PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

MATEMATIKA “MATERI SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR DAN

BANGUN RUANG” UNTUK KELAS V SD NEGERI PAYAK, SRIMULYO,








PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
MATEMATIKA “MATERI SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR DAN 








Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta 
untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan 


















PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN  
JURUSAN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 













Tuangkan imajinasimu dalam sebuah multimedia dimana dalam setiap 




If you don’t love something, you’re not going to go the extra mile, work 












































Skripsi ini saya persembahkan untuk:  
1. Keluarga (kedua orang tua tercinta) yang telah memberikan semangat dan 
doa.  
2. Almamaterku, Universitas Negeri Yogyakarta. 





































PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
MATEMATIKA “MATERI SIFAT-SIFAT BANGUN DATAR DAN 










Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa multimedia 
pembelajaran interaktif dalam pelajaran Matematika yang layak digunakan 
sebagai salah satu sumber belajar oleh siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul. 
Jenis Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) yang diadaptasi dan dimodifikasi dari Borg and Gall. Subjek dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul 
yang berjumlah 20 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
pedoman wawancara, skala penilaian dan observasi. Validasi instrumen dilakukan 
melalui expert judgment. Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. 
Penelitian ini menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Matematika materi Sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang yang 
dapat memotivasi siswa dalam belajar. Sedangkan kelayakan multimedia 
pembelajaran interaktif ini dibuktikan dengan hasil penilaian yang dilakukan oleh 
ahli materi dengan skor 4,44 (kategori sangat baik) dan ahli media dengan skor 
3,99 (kategori baik). Produk multimedia pembelajaran interaktif yang 
diujicobakan kepada siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, 
Bantul. Hasil yang diperoleh pada uji coba lapangan awal sebesar 4,04 (kategori 
baik), uji coba lapangan sebesar 3,30 (cukup), dan uji pelaksanaan lapangan 
sebesar 3,73 (kategori baik). Berdasarkan hasil uji pelaksanaan lapangan yang 
menunjukan bahwa multimedia termasuk dalam kategori baik, sehingga secara 
keseluruhan ultimedia pembelajaran interaktif Matematika untuk kelas V SD yang 
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan sebagai salah satu sumber 
belajar. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Matematika merupakan pelajaran pokok dalam sebuah jenjang 
pendidikan. Gerakan atau reformasi untuk memperbaiki matematika 
disekolah selalu terjadi dan mengalir dari waktu ke waktu. Isi, metode 
pembelajaran, urutan pembelajaran, dan cara evaluasi pembelajaran 
dimodifikasi, direformasi, dan diresrukturisasi. Menurut Prana Widjaja 
(2011: 66) dalam penelitiannya tentang matematika yaitu “mata pelajaran 
matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari jenjang 
sekolah dasar”. Hal ini dimaksudkan untuk membekali peserta didik 
dengan kemampuan berpikir logis, analitis sistematis, kritis, kreatif, serta 
kemampuan bekerjasama. Pembelajaran matematika hendaknya dimulai 
dengan pengenalan masalah yang sesuai dengan situasi (contextual 
learning). Dengan mengajukan masalah kontekstual, peserta didik secara 
bertahap dibimbing untuk menguasai konsep matematika. Untuk 
meningkatkan keefektifan pembelajaran sekolah diharapkan menggunakan 
teknologi informasi dan komunikasi seperti komputer, alat peraga, atau 
media lainnya.  
Perkembangan ilmu pengetahuan dan Teknologi mulai merambah 
ke dalam dunia pendidikan. Hal tersebut memungkinkan pengembangan 
pembelajaran matematika dengan teknologi berbasis komputer  dengan 
menggunakan multimedia interaktif sebagai media dalam pembelajaran. 
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Media pembelajaran ini merupakan salah satu sarana untuk menciptakan 
pembelajaran yang lebih efektif dalam penyampaian materi. 
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 
Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul. Siswa masih kesulitan dalam 
memahami beberapa materi dalam pelajaran matematika seperti halnya 
materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang. Hal ini karena pada 
bagian materi tersebut siswa harus membedakan antara sifat-sifat bangun 
datar dan bangun ruang dalam bentuk gambar bukan bentuk objek yang 
nyata, sedangkan karakteristik siswa sekolah dasar menurut Jean Piaget 
(Rita Eka: 34) adalah pada tahap operasional konkret yaitu membatasi 
pemikiran pada benda-bendayang akrab oleh siswa. Untuk itu diperlukan 
sebuah multimedia pembelajaran interaktif matematika yang dapat 
membantu siswa memahami benda yang berbentuk nyata. 
Guru masih menggunakan metode ceramah dan tanya jawab 
sehingga siswa kurang fokus pada suasana belajar dengan metode tersebut. 
Media yang tersedia di SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul 
masih menggunakan buku sebagai pegangan guru dan siswa. Nilai rata-
rata mata pelajaran matematika kelas V SD Negeri Payak yaitu 68,43. 
Nilai rata-rata tersebut masih dibawah nilai rata-rata mata pelajaran 
lainnya seperti IPA, IPA dan Bahasa Indonesia. Hal ini dikarenakan 





Berdasarkan wawancara dengan guru kelas sebagai narasumber 
bahwa banyak siswa lebih tertarik dengan adanya media yang berbasis 
komputer, karena siswa di zaman modern seperti sekarang ini sudah akrab 
dengan sesuatu yang berhubungan dengan teknologi yang dapat membantu 
siswa lebih termotivasi dalam belajar matematika. Untuk itu perlu adanya 
sebuah multimedia pembelajaran interaktif yang dapat membantu guru 
dalam memberikan pembelajaran khususnya mata pelajaran matematika. 
Media yang layak dan mempunyai kelebihan yaitu menampilkan gambar, 
video, animasi yang dapat membantu siswa untuk berinteraksi dengan 
multimedia pembelajaran interaktif matematika. 
SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul memiliki fasilitias-
fasilitas yang memadai yaitu terdapat LCD,  laboratorium komputer yang 
menjadikan peneliti ingin mengembangkan bahan ajar matematika 
berbasis adobe flash CS6. Ketersediaan komputer dan fasilitas penunjang 
yang lengkap sangat mendukung untuk pembelajaran menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif. Dengan melihat kondisi tersebut 
peneliti mempunyai gagasan untuk mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif sehingga proses pembelajaran matematika akan 
lebih mudah dan interaktif. 
Mengingat perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-
hasil teknologi dalam proses belajar. Para guru diusahakan agar mampu 
menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah dan tidak 
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tertutup kemungkinan bahwa alat-alat tersebut sesuai dengan 
perkembangan dan tuntutan zaman. Guru sekurang-kurangnya dapat 
menggunakan alat yang murah dan efisien, meskipun sederhana dan 
bersahaja tetapi merupakan keharusan dalam upaya mencapai tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. Disamping mampu menggunakan alat-alat  
yang tersedia, guru juga diusahakan untuk dapat megembangkan 
keterampilan membuat media pembelajaran yang akan digunakannya 
apabila media tersebut belum tersedia.  
 Multimedia dalam pembelajaran matematika dapat mempermudah 
guru dalam menyampaikan materi dan juga dapat menambah motivasi 
siswa dalam belajar matematika. Oleh karena itu untuk menciptakan 
suasana belajar aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan guru disarankan 
untuk menggunakan media dalam proses pembelajaran. Selain itu proses 
pembelajaran akan lebih menyenangkan jika para guru dapat 
menggunakan persepsi (pengalaman atau bahan ajar baru dikaitkan dengan 
bahan ajar atau pengalaman yang lama telah dimiliki oleh peserta didik). 
Pengembangan media pembelajaran berbasis komputer dengan adobe flash 
cs6 memungkinkan terciptanya multimedia pembelajaran yang lebih 
interaktif dan efisien dalam pembelajaran.  
Muatan materi yang disertai gambar dan audio dan video membuat 
multimedia tersebut mampu menyajikan materi dengan lebih jelas. 
Tampilan dan gambar dapat diatur dengan menggunakan animasi yang 
bisa disesuaikan untuk mendukung penyajian materi sesuai dengan konsep 
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yang benar, sehingga dapat membantu siswa dalam pengamatan dan 
pemberian perhatian terhadap pembelajaran untuk lebih memahami konsep 
materi yang dipelajari. Sedangkan audio yang disajikan dapat diatur untuk 
mendukung penggunaan navigasi dan sebagai dan sebagai unsur hiburan, 
sehingga dapat membantu siswa dalam menggunakan media tersebut serta 
lebih menarik perhatian siswa. 
Materi pokok yang dikembangkan dalam bahan ajar ini yaitu 
materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang. Dalam materi ini ada 
beberapa materi yang akan dibahas yaitu, bangun datar segitiga, persegi 
panjang, persegi, lingkaran, belah ketupat, layang-layang, kerucut, tabung 
jajargenjang dan bangun ruang balok, bangun ruang sederhana limas, 
jaring-jaring bangun ruang, jaring-jaring balok, jaring-jaring limas 
segitiga, jaring-jaring limas segiempat, jaring-jaring tabung, dan jaring-
jaring kerucut. Salah satu media yang digunakan yaitu dengan 
pengembangan multimedia interaktif dengan menggunakan Adobe flash 
CS6 yang dikemas dalam bentuk Compact Disc (CD) interaktif 
matematika. CD pembelajaran interaktif matematika ini menjadi solusi 
terbaik untuk siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul 
karena di dalam sebuah CD pembelajaran interaktif matematika siswa 
akan mendapatkan materi tentang sifat-sifat bangun datar dan bangun 
ruang disertai dengan gambar dalam bentuk animasi dan contoh benda 
nyata yang ada didalam kehidupan keseharian siswa sesuai dengan 
karakteristik perkembangan pola pikir siswa sekolah dasar.  
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Berdasarkan beberapa observasi maka peneliti bermaksud 
melakukan penelitian tentang “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Matematika “Materi Sifat-Sifat Bangun Datar dan Bangun 
Ruang”  untuk Kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul” 
 
B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas didapat beberapa permasalahan 
sebagai berikut: 
1. Siswa mengalami kesulitan memahami mata pelajaran matematika 
terutama “Materi Sifat-Sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang”. 
2. Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang variatif. 
3. Media yang digunakan dalam pembelajaran matematika masih sebatas 
menggunakan buku pembelajaran. 
4. Sekolah belum memanfaatkan laboratorium komputer dengan 
maksimal. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut peneliti hanya 
membatasi ruang lingkup pada “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Matematika Materi “Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun 






D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah diatas, rumusan masalah yang 
didapat adalah bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif matematika yang layak digunakan oleh siswa kelas V SD Negeri 
Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul?  
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini 
adalah menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif untuk mata 
pelajaran matematika yang layak digunakan sebagai salah satu sumber 
belajar oleh siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul. 
 
F. Spesifikasi Produk  
Spesifikasi produk dalam penelitian ini berfokus pada 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis adobe flash 
CS6 yang dikemas dalam bentuk compact disc (CD) pembelajaran 
interaktif yang berisi konsep tentang materi Sifat-sifat Bangun Datar dan 
Bangun Ruang untuk kelas V sekolah dasar. 
 Bagain-bagian dalam multimedia pembelajaran interaktif ini 
meliputi: 




2. Petunjuk (berisi petunjuk-petunjuk penggunaan multimedia 
pembelajaran) 
3. Kompetensi (berisikan standar kompetensi, kompetensi dasar dan 
indikator materi sifat-sifat bangun ruang dan bangun datar) 
4. Isi (materi bangun datar dan bangun ruang) yang menampilkan materi-
materi tentang Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang  
5. Latian soal, terdapat 10 jenis latian soal dan feedback yang berupa 
penjelasan materi yang muncul setelah jawaban benar. 
6. Penutup (profil), berisi nama penyusun/pembuat multimedia interaktif. 
7. Produk multimedia pembelajaran interaktif akan dikembangkan 
menggunakan program aplikasi adobe flash CS6 dan corel draw X7 
untuk membantu mendesain objek. 
8. Spesifikasi komputer yang digunakan untuk dapat menjalankan 
aplikasi multimedia pembelajaran interaktif dengan baik adalah 
sebagai berikut: 
a. Komputer dengan OS Windows XP/7/8/Linux. 
b. Komputer dilengkapi program flash player atau sejenisnya. 
c. Minimum Processor Intel Pentium III 450 Megahertz. 
d. CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory) Drive 52 x Speed. 
e. RAM (Random Acces Memory) minimum 128 megabyte. 
f. VGA (Video Graphics Array) 32 megabyte. 
g. Speaker aktif (suara). 
h. Resolusi Monitor 1366 x 768 pixel dengan kedalaman warna 32 bit 
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G. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak berikut: 
1. Manfaat teoretis 
Penelitian ini dapat memberikan data empiris sebagai 
kontribusi pada khasanah kajian keilmuwan tentang media 
pembelajaran (multimedia) yang digunakan bagi mata pelajaran 
matematika dan dapat dijadikan dasar untuk mengembangkan 
penelitian selanjutnya mengenai multimedia pembelajaran. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa  
1) Membantu siswa untuk memudahkan memahami materi 
Matematika terutama dalam hal belajar individual. 
2) Media yang dikembangkan menjadi sebuah multimedia 
pembelajaran interaktif yang bersahabat bagi siswa. 
b. Bagi Guru  
1) Meningkatkan keefektifitasan proses belajar mengajar dalam 
kelas. 
2) Menghemat waktu proses belajar. 
c. Bagi Sekolah 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan bahan informasi 
dalam perbaikan pembelajaran Matematika di sekolah serta 




d. Bagi Peneliti Sendiri 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah 
masukan dan inspirasi bagi peneliti selanjutnya dalam 

























A. Kajian Pengembangan Multimedia Interaktif 
1. Pengertian Multimedia 
Multimedia berasal dari kata multi dan media, multimedia 
berarti banyak media (berbagai macam media), multimedia 
dikombinasikan antara teks , grafik, animasi, suara dan video. Kata 
“media” berasal dari bahasa latin “medius” yang secara hafiah berarti 
“tengah” perantara atau pengantar dalam  bahasa arab media berarti 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.  
Menurut Gerlach & Ely dalam bukunya Azhar Arsyad (1971: 
3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisis yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau 
sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 
merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 
belajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 
electronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal. 
Menurut Vaughan dalam bukunya Nana Sudjana (1994: 4) 
Multimedia terbagi menjadi dua kategori yaitu: Multimedia Linear dan 
Multimedia Interaktif. Multimedia Linear adalah suatu multimedia 
yang tidak dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat 
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dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial 
(berurutan. 
2. Pengertian Multimedia Interaktif 
Menurut Daryanto (2010: 51), multimedia interaktif adalah 
siati multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 
Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 7) multimedia interaktif 
adalah pengkombinasian beberapa media seperti teks, gambar, video 
dan audio yang dilengkapi alat pengontrol seperti mouse, keyboard, 
monitor dan lain-lain yang penggunaannya dapat leluasa dalam 
mengontrol multimedia tersebut. Suatu multimedia dikatakan interaktif 
apabila terjalin hubungan komunikasi antara media dengan siswa 
(pengguna). 
3. Komponen Multimedia 
Menurut Hofstetter (dalam M. Suyanto, 2005: 52) bahwa dalam 
multimedia terdapat komponen penting yaitu (a) komputer, yang 
digunakan unutk mengkoordinasi apa yang dilihat dan didengar, serta 
berinteraksi dengan pengguna. (b) link, yang menghubungkan 
pengguna dengan informasi yang ada dalam program multimedia, (c) 
alat navigasi, yang berguna untuk memandu pengguna/user dalam 
menjelajahi informasi, (d) menyediakan ruang untuk mengumpulkan, 
13 
 
memproses atau program yang baik secara rinci harus membuat 
komponen-komponen yang memudahkan dalam belajar. 
Komponen-komponen tersebut adalah: 
a. Bahan penarik perhatian 
Komponen ini digunakan untuk menarik perhatian siswa 
agar termotivasi untuk belajar. 
b. Tujuan Instruksional khusus 
Tujuan instruksional khusus pembelajaran merupakan 
rumusan tentang kemampuan apa yang harus dikuasai atau dicapai 
oleh siswa setelah belajar. Dalam kurikulum 2006, tujuan 
instruksional khusus sering disebut dengan indikator pencapaian 
belajar. 
c. Tes Prasyarat 
Tes prasyarat diberikan untuk mengetahui apakah siswa 
menguasai kemampuan-kemampuan utama yang dipelajari, 
sehingga dengan mudah belajar kemampuan baru. 
d. Prates 
Prates digunakan untuk mengukur ketrampilan yang akan 
diajarkan dalam pembelajaran. Sehubungan dengan hal itu pada 
umumnya jika siswa telah soal pratest dengan benar minimal 85% 
dan kriteria ditetapkan, diasumsikan bahwa ia telah mengetahui 




e. Uraian materi  
Uraian materi merupakan isi bahan bahasan yang ingin 
disampaikan berdasarkan dengan tujuan instruksional (indikator 
pencapaian) yang telah ditetapkan. 
f. Latihan  
Setelah selesai mempelajari materi pelajaran maka perlu 
diberi latihan-latihan untuk mempraktekkan pengetahuan atau 
ketrampilan yang diharapkan dapat dimiliki siswa setelah selesai 
belajar. Proses pembelajaran akan lebih berhasil jika diberi latihan-
latihan yang relevan dengan tujuan khusus pembelajaran. 
g. Balikan  
Dalam belajar mendiri diperlukan adanya balikan sehingga 
siswa dapat, mengetahui apakah dalam mengerjakan latihan sudah 
benar atau belum. Selain memberi informasi benar salah atas 
jawaban siswa, balikan juga memberi informasi mengapa jawaban 
itu salah atau benar. Bisa juga disertai dengan penguatan. 
Sedangkan pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan 
lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Jadi dalam 
pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar 
dalam pengertian aktivitas mental siswa dalam berinteraksi dengan 
lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat 
relative konstan. Dalam hal ini siswa diarahkan dalam suatu konteks 
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nyata yang tidak hanya belajar abstrak dalam matematika, siswa lebih 
diarahkan dalam mendengar, melihat dan melakukan 
Dengan demikian multimedia pembelajaran diartikan sebagai 
media multifungsi yang dapat membantu proses belajar mengajar guna 
mengoptimalkan kegiatan pembelajaran.  
4. Manfaat dan Tujuan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Daryanto (2010: 52) mengemukakan ada enam manfaat 
multimedia pembelajran interaktif. Secara umum manfaat yang dapat 
diperoleh adalah proses pembelajaran lebih menarik, lebih interaktif, 
jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar siswa dapat 
ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana saja 
dan kapan saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. Manfaat 
diatas akan diperoleh mengingat terdapat keunggulan dari sebuah 
multimedia interaktif, yaitu: (a) memperbesar benda yang sangat kecil 
yang tak tampak oleh mata, seperti kuman, bakteri, elektron, dan lain-
lain, (b) memperkecil benda yang sangat besar yang tidak mungkin 
dihadirkan ke sekolah seperti gajah, rumah, gunung, dan lain-lain (c) 
Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan 
berlangsung cepat atau lambat, seperti system tubuh manusia, bekerja 
suatu mesin, beredarnya planet Mars, berkembangnya bunga dan lain-
lain. (d) Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, 
bintang, salju dan lain-lain. (e) Menyajikan benda atau peristiwa yang 
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berbahaya seperti letusan gunung berapi, harimau, racun, dan lain-lain 
serta, (f) Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa. 
Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam 
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas. 
Informasi akanmudah dimengerti karena sebanyak mungkin indera, 
terutama telinga dan mata, digunakan untuk menyerap informasi 
tersebut, Azhar Arsyad (2006: 172). 
5. Karakteristik dan Fungsi Multimedia 
Daryanto (2010: 53) menjelaskan multimedia memiliki 
karakteristik multimedia pembelajaran sebagai berikut: (a) Memiliki 
lebih dari satu media yang konvergen, misalnya meggabungkan unsur 
audio dan visual, (b) bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki 
kemampuan untuk mengakomodasi respon pengguna, (c) bersifat 
mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi 
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa 
bimbingan orang lain. 
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut. Multimedia sebaiknya 
juga memenuhi fungsi sebagai berikut: (a) Mampu memperkuat respon 
pengguna secepatnya dan sesering mungkin, (b) mampu memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju kecepatan belajar 
mandiri, (c) memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang 
jelas dan terkendalikan. 
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Dalam era teknologi dan informasi ini pemanfaatan kecanggihan 
teknologi untuk kepentingan pembelajaran sudah bukan merupakan hal 
yang baru lagi. Salah satu media pembelajaran yang akhir-akhir ini 
semakin menggeser peranan guru hidup adalah teknologi multimedia 
yang tersedia melalui perangkat komputer, Daryanto, 2010: 60) 
Gerlach & Ely (dalam Azhar Arsyad, 2009: 12) 
mengemukakan ada tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa 
media digunakan dan apa saja yang datap dilakukan oleh media yang 
mungkin pendidik tidak mampu melakukannya yaitu: 
a. Memiliki Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Menggambarkan media dapat merekam, menyimpan, 
melestarikandan merekonstruksikan suatu peristiwa atau objek dan 
disamping itu dapat memungkinkan suatu rekaman kejadian atau 
objek yang terjadi pada suatu waktu tertentu ditranportasikan tanpa 
mengenal waktu. 
b. Memiliki Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Ciri manipulatif yaitu media dapat mempercepat atau 
memperlambat menyajikan suatu kejadian kepada siswa. 
c. Memiliki Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif dimaksudkan bahwa media dapat 
memungkinkan suatu onjek atau kejadian ditransportasikan melalui 
ruang dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada 
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sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif 
sama mengenai kejadian itu. 
Jadi berdasarkan pendapat dari beberapa ahli tentang karakteristik 
multimedia pembelajaran interaktif dapat diketahui bahwa suatu 
multimedia pembelajaran interaktif harus dapat merekam, 
menyimpan,elestarikan dan mereknstruksikan suatu peristiwa atau 
objek tertentu yang ditransformasikan tanpa mengenal waktu. 
6. Peran Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 
Dalam pembelajaran, peran multimedia semakin penting di 
masa kini, karena media-media tersebut dirancang untuk saling 
melengkapi sehingga seluruh system yang ada menjadi berdaya guna 
dan tepat guna, dimana suatu kesatuan menjadi lebih baik dari pada 
jumlah bagian-bagianya. 
Multimedia dalam pembelajaran dapat memberikan jawaban 
atas suatu bentuk pembelajaran yang menggunakan pendekatan secara 
tradisional dimana pendekatan tersebut cenderung teacher centered 
dan kurang variatif. Ketika pembelajaran menggunakan komputer 
hanya bertujuan supaya siswa mendapatkan suasana lain, multimedia 
menggunakan komputer untuk membantu siswa melakukan aktivitas 
pelatihan atau pembelajaran yang dulunya tidak mungkin dapat 
dilaksanakan. 
Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dapat 
membantu siswa lebih mengingat materi yang dipelajari. Hal ini sesuai 
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dengan hasil riset dari Computer technology Research tahun 1993 
(dalam Winarno, dkk 2009: 10) bahwa “seseorang hanya dapat 
mengingat apa yang dia lihat sebesar 20%, dan apa yang dia dengar 
sebesar 30%, apa yang dia dengar dan lihat sebesar 50% dan 80% dari 
yang dia lihat, dengar dan kerjakan secara simultan. Pencapaian 80% 
tersebut sangat dimungkinkan untuk dicapai dengan menggunakan 
multimedia berbasis komputer yang interaktif. 
Peranan multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer 
dalam pembelajaran yang menonjol yaitu adanya pembelajaran 
mandiri. Seperti halnya yang dikemukakan oleh Aster (dalam 
Winarno, dkk 2009: 10): (1) siswa dapat bekerja secara mandiri 
menurut kecepatannya sendiri, atau dalam kelompok kecil, (2) lebih 
efektif untuk menjelaskan materi baru yang bersifat simulasi interaktif, 
(3) self-assassment component dapat memberikan umpan balik yang 
ceat pada siswa untuk mengetahui kemampuannya pada suatu materi, 
sehingga dapat digunakan sebagai penilaian sumatif, (4) dengan teknik 
pemecahan suatu masalah, siswa akan mampu memecahkan masalah 
materi yang sama dengan temanya dan hal itu berguna untuk 
menyelesaikan masalah berikutnya. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas peran multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis komputer dalam pembelajaran dapt 
membantu siswa untuk lebih mengembangkan kemampuan berfikir 
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mereka dan melatih untuk belajar mandiri sehingga akan membentuk 
suatu pola berfikir yang kreatif. 
7. Elemen-elemen Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran, komunikasi 
visual menjadi sangat penting. Penyampaian materi pelajaran secara 
visual tidak hanya melibatkan unsur teks saja, akan tetapi penyampaian 
materi pelajaran secara visual juga membutuhkan unsur-unsur lain 
seperti warna, gambar, huruf, dan lay out merupakan alat pemusat 
perhatian yang dibutuhkan untuk melakukan komunikasi pesan visual 
yang lebih baik. Unsur-unsur deain tersebut antara lain: 
a. Warna  
Warna memiliki fungsi dan arti yang berpengaruh pada 
psikologi seseorang yang melihatnya. Psikologi warna memiliki 
peran penting dalam penggunaan grafis untuk kepentingan 
pembelajaran. Setiap warna dapat menimbulkan respons psikologi 
yang berbeda-beda, namun secara umum hubungan psikologi antar 









Tabel 1. Korelasi Psikologi Antara Warna dan Manusia  
Warna Respons Psikologi 
Merah  Power, energi, kehangatan, cinta, nafsu, agresi, bahaya 
Biru Kepercayaan, konservatif, keamanan, teknologi, 
kebersihan, keteraturan 
Hijau  Alami, sehat, keberuntungan, pembaharuan 
Kuning Optimis, Harapan, filosofi, Ketidakjujuran 
Ungu/jingga Spiritual, misteri, kebangsawanan, transformasi, 
kekasaran, keangkuhan 
Orange Energi, keseimbangan, kehangatan 
Coklat Tanah/bumi kenyamanan, daya tahan 
Abu-abu Intelek, masa depan (millennium), kesederhanaan, 
kesedihan 
Putih Kesucian, kebersihan, ketepatan, ketidakbersalahan, steril, 
kematian 
Hitam Kekuatan, seksualitas, kecanggihan, kematian, misteri, 
ketakutan, kesedihan, keangguhan 
 
Dengan memperhatikan sifat psikologis warna, dengan 
lebih mudah dalam memilih warna yang cocok untuk 
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dengan multimedia 
pembelajaran adalah dengan melihat kombinasi warna yang 
digunakan di dalam multimedia yang disajikan. 
b. Gambar 
Pembelajaran akan lebih efektif apabila objek yang menjadi 
bahan pengajaran dapat divisualisasikan secara realistic 
menyerupai keadaan yang sebenarnya. Gambar memiliki kekuatan 
sebagai symbol yang dapat divisualikan dalam bentuk, seperti logo, 
karikatur, foto, ilustrasi dan lain-lain sehingga mendukung 




Seth Spaulding (dalam Nana Sudjana, 2005: 12) meninjau 
sebanyak 6 kajian tentang bagaimana siswa belajar melalui 
gambar-gambar, dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1) Ilustrasi gambar merupakan perangkat pengajaran yang dapat 
menarik minat belajar siswa secara aktif. 
2) Ilustrasi gambar merupakan perangkat tingkat abstrak yang 
dapat ditafsirkan berdasarkan pengalaman di masa lalu, melalui 
penafsiran kata-kata. Membantu siswa dalam mengingat isi 
teks yang digambarkan. 
3) Ilustrasi gambar membantu siswa dalam menafsirkan dan 
mengingat-ingat isi materi teks yang menyertainya. 
4) Pada umumnya siswa lebih menyukai setegah atau satu 
halaman penuh gambar disertai beberapa petunjuk yang jelas. 
5) Ilustrasi gambar isinya harus dikaitkan dengan kehidupan-
kehidupan nyata, agar minat para siswa menjadi meningkat. 
6) Ilustrasi gambar hendaknya bagian-bagian yang paling penting 
dari ilustrasi dipusatkan di bagian sebelah kiri atas dan ditata 
sedemikian rupa sehingga tidak bertentangan dengan gerakan 
mata siswa atau pengamat. 
 
Gambar-gambar yang berbentuk kartun dan animasi 
lebih tepat digunakan dalam multimedia pembelajaran yang 
disajikan untuk siswa sekolah dasar, karena bentuknya yang 
sederhana tapi cukup jelas. Gambar yang disajikan harus sesuai 
dengan pokok materi sehingga mudah dipahami. 
c. Huruf 
Huruf bukan hanya sekedar pelengkap, namun menjadi 
bagian utama dari penyajian dalam multimedia pembelajaran. 
Menurut Asri C. Budiningsih (2003: 113) huruf pada judul 
dianjurkan jelas dibaca. Apalagi media visual yang harus dibaca 
dari jarak jauh. Huruf diupayakan menonjol khususnya untuk 
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judul, bentuk huruf yang dipilih, serta kontras antara huruf dengan 
latar belakang warna yang digunakan. 
Multimedia pembelajaran dari pengembangan ini, jenis 
huruf utama menggunakan jenis font yang sederhana dan mudah 
dibaca agar siswa dapat degan mudah memahami pesan yang 
disampaikan. 
d. Lay out (Tata letak) 
Menurut Nana Sudjana (2005: 21) kesederhanaan dalam 
tata letak (lay out) media pengajaran harus jelas rincian pokok 
materi yang akan ditampilkan. Dalam hal tampilan harus terlihat 
jelas perbedaan antara latar dan latar belakang. Perhatian siswa 
harus dipusatkan pada gagasan pokok atau inti pelajaran. 
Menggunakan kalimat-kalimat ringkas tetapi padat dan mudah 
dipahami oleh siswa. 
Tata letak dalam multimedia pembelajaran terdapat 
beberapa kaidah yang harus diketahui dalam mendesain supaya 
menghasilkan komposisi yang seimbang yakni proporsi, 
keseimbangan, irama, atau ritme, kesatuan, pusat perhatian, dan 
kontras. Tata letak yang sederhana dan mudah dipahami oleh siswa 
sekolah dasar akan sangat membantu siswa sekolah dasar dalam 
memahami materi. 
Multimedia yang dikembangkan harus mencangkup unsur-unsur di 
atas, supaya dalam proses pembelajaran dapat menyampaikan 
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pesan visual yang lebih baik. Sehingga menumbuhkan motivasi 
belajar pada siswa serta tercapainya tujuan belajar. 
8. Format Multimedia Pembelajaran  
Menurut Nana Sudjana (2008: 16) format multimedia 
pembelajaran dapat dikategorikan ke dalam lima kelompok sebagai 
berikut: 
a. Tutorial 
Format sajian ini merupakan multimedia pembelajaran 
yang dalam penyampaian materinya dilakukan secara tutorial, 
sebagaimana layaknya tutorial yang disampaikan oleh guru atau 
instruktur. Informasi yang berisi suatu konsep disajikan dengan 
teks, gambar, baik diam maupun gerak dan grafik. 
Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa 
pengguna telah membaca, menginterpretasikan dan menyerap 
konsep itu, diajukan serangkaian pertanyaan atau tugas. Jika 
jawaban atau respon pengguna benar, kemudian dilanjutkan 
dengan materi berikutnya, jika jawaban atau respon pengguna 
salah, maka pengguna harus mengulang bagian tertentu saja. 
Kemudian pada bagian akhir akan diberikan serangkaian 
pertanyaan yang merupakan tes untuk mengukur tingkat 





b. Drill and Practice 
Format ini dimaksud untuk melatih penggunaan sehingga 
mempunyai kemahiran didalam suatu keterampilan atau 
memperkuat penguasaan terhadap suatu konsep. Muiltmedia ini 
juga menyediakan serangkaian soal atau pertanyaan yang 
ditampilkan secara acak, sehingga setiap kali digunakan maka soal 
atau pertanyaan yang tampil akan sealalu berbeda, atau paling tidak 
dalam kombinasi yang berbeda. Multimedia ini juga dilengkapi 
dengan jawaban yang benar, lengkap dengan penjelasannya 
sehingga diharapkan siswa akan bisa memahami suatu konsep 
materi tertentu. 
c. Simulasi 
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba 
menyamai proses dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya 
dalam matematika untuk menggambarkan benda-benda seperti 
balok (kubus) dengan animasi yang dapat dilihat dari berbagai 
macam sisi-sisinya.  
d. Percobaan atau Eksperimen 
Format ini mirip dengan format simulasi, namun lebih 
ditujukan pada kegiatan-kegiatan yang bersifat eksperimen, seperti 
kegiatan praktikum dilaboratorium IPA, biologi atau 
Kimia.program menyediakan serangkaian peralatan dan bahan, 
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kemudian pengguna (siswa) bisa melakukan percobaan atau 
eksperimen-eksperimen lain berdasarkan petunjuk tersebut. 
e. Permainan 
Media pembelajaran yang menggunakan banyak media, 
dikenal dengan dengan media pembelajaran berbasis multimedia, 
dapat dibuat dengan menggunakan perangkat lunak yang dapat 
untuk mengolah teks, gambar, suara. Dalam penelitian ini 
multimedia pembelajaran yang peneliti gunakan adalah multimedia 
yang dirancang dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash 
dengan format execute (exe) yang dapat dijalankan di berbagai 
sistem operasi dengan spesifikasi komputer yang cukup ringan. 
Multimedia yang akan dikembangkan/ dihasilkan dalam 
penelitian ini berbentuk bahan ajar berupa compact disc (CD) 
pembelajaran matematika dan didalamnya mencangkup semua 
materi-materi kelas V disertai dengan berbagai macam animasi dan 
cara penyelesaianya masalah. Dengan format multimedia 
pembelajaran adobe flash CS6 yang dapat diaplikasikan di 








B. Kajian Matematika 
1. Pengertian Belajar Matematika 
Menurut Nana Sudjana (1987: 28) “Proses belajar berlangsung 
dalam waktu tertentu dan merupakan proses yang panjang dari satu 
fase ke fase berikutnya. Belajar adalah suatu proses yang ditandai 
dengan adanya perubahan pada diri seseorang, bukan menghafal atau 
mengingat. Begitu juga dengan belajar matematika karena melibatkan 
suatu struktur hirarki dari konsep-konsep tingkat tertinggi yang 
dibentuk atas dasar apa yang telah terbentuk sebelumnya. Menurut Ros 
Effendi (dalam Gatot Muhseto, 1980: 148) Belajar matematika berarti 
mempelajari fikiran-fikiran manusia, yang berhubungan dengan ide, 
proses dan penalaran. Menurut Mohammad Soleh (dalam Gatot 
Muhseto, 1998: 3) Belajar matematika adalah belajar tentang bilangan, 
belajar menjumlah, mengurangi dan membagi yang terdapat dalam 
aljabar, aritmatika, dan geometri. Jadi belajar matematika adalah 
melibatkan diri yang berhubungan dengan ide, proses dan penalaran 
yang semuanya telah tersusun secara hirarki dari konsep-konsep yang 
rendah sampai konsep-konsep yang lebih tinggi.  
Keberhasilan sebuah pembelajaran tidak hanya di wujudkan 
dalam sebuah hasil prestasi siswa di sekolah, namun pembelajaran 
yang berhasil adalah pembelajaran yang mampu mengembangkan apa 
yang telah dipelajari di sekolah dan mengaplikasikan ke dalam 
kehidupan sehari-hari. Pengertian belajar menurut Suherman et, al, 
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(2001: 8) adalah Proses perubahan tingkah laku individu yang relatif 
tetap sebagai hasil dari pengalaman, sedangkan pembelajaran 
merupakan upaya penataan lingkungan yang memberi nuansa agar 
program belajar tumbuh dan berkembang secara optimal. 
Dengan demikian proses belajar bersifat internal dan unik 
dalam diri individu siswa sedangkan proses pembelajaran bersifat 
eksternal yang sengaja direncanakan dan bersifat rekayasa perilaku. 
Jadi pembelajaran matematika sekolah dasar adalah memahami dengan 
baik materi matematika yang  akan diajarkan, memahami dan 
memanfaatkan dengan baik cara siswa belajar matematika yang efektif, 
menggunakan cara-cara pembelajaran matematika serta memahami dan 
menerapkan cara memanfaatkan media sebagai alat bantu belajar 
metamatika. 
Berdasarkan apa yang dilakukan di atas, bahwa pembelajaran 
matematika di sekolah dasar perlu penggunaan media pembelajaran 
yang relevan sesuai dengan materi yang akan diajarkan sehingga dapat 
lebih memudahkan siswa memahami konsep matematika yang abstrak. 
Matematika yang diajarkan di jenjang persekolahan seperti 
Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama dan Sekolah Menengah 
Atas disebut matematika sekolah. Penyajian matematika sekolah 
disesuaikan dengan karakteristik siswa seperti halnya pada sekolah 
dasar dengan karakteristik siswa pada tahap operasional konkret. Pola 
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pikir matematika sebagai ilmu adalah deduktif, sifat atau teorema yang 
ditemukan secara induktif, selanjutnya harus dibuktikan secara 
deduktif. Namun dalam matematika sekolah pola pikir deduktif dapat 
digunakan dengan maksud menyesuaikan dengan tahap perkembangan 
intelektual siswa. 
Dalam National Council of Teachers of Mathematics (dalam 
Marsigit, 2000: 11) terdapat enam prinsip matematika sekolah 
mencakup lingkup: 
1) Kejujuran 
Keunggulan dalam pendidikan matematika memerlukan kejujuran, 
harapan dan dukungan yang kuat bagi siswa. 
2) Kurikulum 
Kurikulum bukan hanya sekedar kumpulan aktivitas, kurikulum 
harus koheren, berpusat pada pentingnya matematika dan 
dijabarkan dengan baik pada tiap kelas. 
3) Pengajaran  
Pengajaran matematika yang efektif membutuhkan pemahaman 
tentang apa yang diketahui siswa dan apa yang diperlukan siswa 
serta mendukung siswa mempelajarinya dengan baik. 
4) Pembelajaran 
Siswa harus belajar matematika dengan pengalaman dan 
membangun pengetahuannya dari pengalaman. 
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5) Penilaian harus mendukung belajar dan memberi informasi bagi 
guru dan siswa. 
6) Teknologi 
Teknologi mempengaruhi matematika yang diajarkan dan 
meningkatkan belajar siswa. 
Ebbut dan Straker (dalam Marsigit, 2007: 5-6) menguraikan 
hakikat matematika sekolah, matematika adalah kegiatan penelusuran 
pola dan hubungan; kegiatan problem solving; alat komunikasi. 
Implikasi dari pandangan bahwa matematika merupakan kegiatan 
penelusuran pola dan hubungan adalah: memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk melaukan kegiatan penemuan dan penyelidikan 
pola-pola untuk menentukan hubungan; memberi kesempatan kepada 
siswa untuk melakukan percobaan dengan berbagai cara, mendorong 
siswa untuk menemukan adanya urutan, perbedaan, perbandingan dan 
pengelompokan; mendorong siswa menarik kesimpulan umum dan 
membantu siswa memahami dan menemukan hubungan antar 
pengertian satu dengan lainnya. 
Matematika adalah kreatifitas yang memerlukan imajinasi, 
intuisi dan penemuan. Implikasi dari pandangan ini terhadap 
pembelajaran matematika adalah mendorong inisiatif dan  memberikan 
kesempatan berpikir berbeda, mendorong rasa ingin tahu, keinginan 
bertanya, kemampuan menyanggah dan kemampuan memperkirakan, 
menghargai penemuan yang di luar perkiraan sebagai hal yang 
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bermanfaat, mendorong siswa menemukan struktur dan desain 
matematika, mendorong siswa menghargai penemuan siswa lainnya, 
mendorong siswa berpikir refleksi dan tidak menyarankan penggunaan 
suatu metode tertentu. 
Matematika adalah kegiatan problem solving, maka dalam 
pembelajaran matematika guru perlu menyediakan lingkungan belajar 
matematika yang merangsang timbulnya persoalan matematika, 
membantu siswa memecahkan persoalan matematika menggunakan 
caranya sendiri, membantu siswa mengetahui informasi yang 
diperlukan untuk memecahkan persoalan matematika, mendorong 
siswa untuk berpikir logis, konsisten, sistematis dan mengembangkan 
sistem dokumenasi/ catatan, mengembangkan kemampuan dan 
keterampilan untuk memecahkan persoalan, membantu siswa 
mengetahui bagaimana dan kapan menggunakan berbagai alat peraga/ 
media pendidikan matematika seperti jangka, kalkulator dan 
sebagainnya. 
Implikasi dari pandangan bahwa matematika sebagai alat 
komunikasi dalam pembelajaran adalah mendorong siswa membuat 
contoh sifat matematika, mendorong siswa menjelaskan sifat 
matematika, mendorong siswa memberikan alasan perlunya kegiatan 
matematika, mendorong siswa membicarakan persoalan matematika, 
mendorong siswa membaca dan menulis matematika, menghargai 
bahasa ibu siswa dalam membicarakan matematika. 
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2. Karakteristik Media Dalam Multimedia Pembelajaran 
Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan 
dan penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan 
karakteristik komponen lain, seperti: tujuan, materi, strategi, dan juga 
evaluasi pembelajaran. 
Menurut Nana Sudjana (2008: 14) karakteristik multimedia 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio visual. 
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberikan kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bias 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia 
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut: 
1. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan 
sesering mungkin. 
2. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengontrol laju kecepatan belajarnya sendiri. 
3. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang 




3. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Menurut Etti Nurhayati (2011: 34) berdasarkan pentahapan 
Jean Piaget, perkembangan kognitif anak usia SD berada pada tahap 
opersional konkret (concrete operational). Istilah operasional konkret 
mencerminkan pendekatan yang terikat atau terbatas pada dunia nyata. 
Anak-anak usia SD dapat membentuk konsep, melihat hubungan dan 
memecahkan masalah namun hanya sepanjang mereka melibatkan 
objek-objek dan situasi-situasi yang mereka kenal. Anak-anak usia ini 
mengembangkan keterampilan penalaran logis dan konservasi karena 
telah menguasai konsep reversibilitas sepanjang berhadapan dengan 
dunia yang mereka kenal. Nurhayati menambahkan anak-anak pada 
kelas-kelas sekolah dasar sedang bergerak dari pemikiran egosentris ke 
desentris atau dari pemikiran subjektif ke pemikiran objektif. 
Pemikiran desentris memungkinkan anak-anak melihat bahwa orang 
lain dapat memiliki persepsi berbeda dari persepsi mereka. Untuk 
menangkap ide Jean Piaget tentang perkembangan anak usia SD secara 
ringkas adalah sebagai berikut:  
a. Usia SD Kelas Rendah (kelas I-III) 
1. Sudah dapat mengklasifikasikan angka-angka atau bilangan, 
meskipun masih harus lebih banyak menggunakan benda/ objek 
yang konkret (alat peraga). 
2. Mulai dapat menyimpan pengetahuan atau hasil pengamatan 
dalam daya ingatannya. 
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3. Mulai dapat mengoperasikan kaidah-kaidah logika (berpikir 
logis) meskipun terbatas pada objek-objek konkret. 
b. Usia SD Kelas Tinggi (Kelas IV-VI) 
1. Mulai dapat berpikir hipotesis deduktif. 
2. Mulai mampu mengembangkan kemampuan berdasarkan kedua 
alternatif. 
3. Mulai mampu menginferensi atau menggenarilisasikan dari 
berbagai kategori. 
Disamping itu, Yusuf (2011: 24) menambahkan bahwa masa 
usia sekolah dasar sering disebut sebagai masa intelektual atau masa 
keserasian bersekolah. Pada masa keserasian bersekolah ini secara 
relatif, anak-anak lebih mudah di didik dari pada masa sebelum dan 
sesudahnya. Masa ini diperinci lagi menjadi dua fase, yaitu: 
1. Masa kelas-kelas rendah sekolah dasar, kira-kira 6 atau 7 tahun 
samapi umur 9-10 tahun. Beberapa sifat anak-anak pada masa ini 
antara lain seperti berikut: 
a. Adanya hubungan positif yang tinggi antara keadaan jasmani 
dengan prestasi (apabila jasmaninya sehat banyak prestasi yang 
diraih). 
b. Sikap tunduk kepada peraturan-peraturan permainan yang 
tradisional. 




d. Suka membanding-bandingkan dirinya dengan anak lain. 
e. Apabila tidak dapat menyelesaikan suatu soal, maka soal itu 
dianggap tidak penting. 
f. Pada masa ini (terutama usia 6-8 tahun) anak menghendaki 
nilai (angka rapor) yang baik, tanpa mengingat apakah 
prestasinyamemang pantas diberi nilai baik atau tidak. 
2. Masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar, kira-kira umur 9 atu 10 
tahun sampai umur 12 atau 13 tahun. Beberapa sifat khas anak-
anak pada masa ini ialah: 
a. Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang 
konkret, hal ini menimbulkan adanya kecenderungan untuk 
membandingkan pekerjaan-pekerjaan yang praktis. 
b. Amat realistik, ingin mengetahui, ingin belajar. 
c. Menjelang akhir masa ini telah ada minat kepada hal-hal dan 
mata pelajaran khusus, yang oleh para ahli mengikuti teori 
faktor ditafsirkan sebagian mulai menonjolnya faktor-faktor 
(bakat khusus). 
d. Sampai kira-kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau 
orang-orang dewasa lainnya untuk menyelesaikan tugas dan 
memenuhi keinginannya. Selepas umur ini pada umunya anak 




e. Pada masa ini anak memandang nilai (angka rapor) sebagai 
ukuran yang tepat (sebaik-baiknya) mengenai prestasi sekolah. 
f. Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok sebaya 
biasanya untuk dapat bermain bersama-sama. Dalam permainan 
itu biasanya anak tidak lagi terikat kepada peraturan permainan 
yang tradisional (yang sudah ada), mereka membuat peraturan 
sendiri. 
4. Strategi Pembelajaran Matematika 
Pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman 
belajar kepada peserta didik melalui serangkaian kegiatan yang 
terencana sehingga peserta didik memperoleh kompetensi tentang 
bahan matematika yang dipelajari. Salah satu komponen yang 
menentukan ketercapaian kompetensi adalah penggunaan strategi 
pembelajaran matematika yang sesuai dengan topik, tingkat 
perkembangan intelektual peserta didik, prinsip dan teori belajar, 
keterlibatan aktif peserta didik, keterkaitan dengan kehidupan peserta 
didik sehari-hari, dan pengembangan dan pemahaman penalaran 
matematika matematis.  
Beberapa strategi pembelajaran matematika yang 
konstruktivistik dan dianggap sesuai pada saat ini antara lain (1) 
problem solving, (2) problem posing, (3) open-ended problem (4) 
mathematical investigation, (5) guided discovery, (6) contextual 
learning, (cooperative learning) 
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1. Pemecahan masalah (problem solving) 
Ciri utama problem solving (pemecahan masalah) dalam 
matematika adanya adalah masalah yang tidak rutin (non-routine 
problem). Masalah seperti ini dirancang atau dibuat agar siswa 
tertantang unuk menyelesaikan. Meskipun peserta didik pada 
awalnya mengalami kesulitan mengalami kesulitan mengerjakan 
pemecahan masalah karena tidak ada aturan, prosedur atau 
langkah-langkah yang segera dapat digunakan, mereka menjadi 
terbiasa dan cerdas memecahkan masalah setelah mereka 
memperoleh banyak latihan. Banyak manfaat dari pengalaman 
memecahkan masalah, antara lain adalah peserta didik menjadi 
kreatif dalam berfikir, kritis dalam menganalisis data, fakta, dan 
informasi, mandiri dalam bertindak dan bekerja. 
2. Penyelidikan matematis (mathematical investigation) 
Penyelidikan matematis adalah penyelidikan tentang 
masalah yang dapat dikembangkan menjadi model matematika, 
berpusat pada tema tertentu, berorientasi pada kajian atau 
eksplorasi mendalam, dan bersifat open-ended. Kegiatan yang 
dilaksanakan dapat berupa cooperatif learning 
3. Penemuan terbimbing  
Adalah suatu kegiatan pembelajaran yang mana guru 
membimbing siswa-siswanya dengan menggunakan langkah-
langkah sistematis sehingga mereka merasa menemukan sesuatu. 
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Apa yang diperoleh siswa bukanlah temuan-temuan baru bagi guru, 
tetapi bagi siswa dapat mereka rasakan sebaagi temuan baru. Agar 
siswa-siswa dapat mengetahui dan memahami proses penemuan, 
mereka perlu dinbimbing antara lain dengan menggunakan 
pengamatan dan pengukuran langsung atau diarahkan untuk 
mencari hubungan dalam wujud “pola” atau bekerja secara induktif 
berdasarkan fakta-fakta khusus untuk memperoleh aturan umum 
4. Contextual learning 
Adalah pengelolaan suasana belajar yang mengaitkan bahan 
pelajaran dengan situasi  dan/atau kehidupan sehari-hari, hal-hal 
yang factual atau keadaan nyata yang dialami siswa. 
Strategi yang akan akan digunakan dalam penelitian ini 
adalah Discovery dan Inquiry, Soedjadi (2000: 13) Discovery 
(penemuan) sering dipertukarkan pemakaiannya dengan inquiry 
(penyelidikan). Discovery (penemuan) adalah proses mental 
dimana siswa mengasimilasikan suatu konsep atau suatu prinsip. 
Proses mental misalnya; mengamati, menjelaskan, 
mengelompokkan, membuat kesimpulan dan sebagainya. 
Sedangkan konsep, misalnya; bundar, segitiga, kubus dan balok. 
Inquiry, merupakan perluasan dari discovery (discovery yang 
digunakan lebih mendalam) Artinya, inquiry mengandung proses 
mental yang lebih tinggi tingkatannya. Misalnya; merumuskan 
masalah, merancang eksperimen, melaksanakan eksperimen, 
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melaksanakan eksperimen, mengumpulkan data, menganalisis data, 
membuat kesimpulan, dan sebagainya. Selanjutnya Sund 
mengatakan bahwa penggunaan discovery dalam batas-batas 
tertentu adalah baik untuk kelas-kelas rendah, sedangkan inquiry 
adalah baik untuk siswa-siswa di kelas yang lebih tinggi. 
Strategi pembelajaran yang akan digunakan dalam 
penelitian ini adalah memvisualisasikan bentuk multimedia yang 
akan digunakan dalam penelitian kepada siswa dengan proyektor 
dengan begitu pembelajaran matematika dengan obyek yang cukup 
abstrak akan jadi terlihat lebih konkrit, sehingga siswa akan 
berkonsetrasi dalam menerima materi. 
5. Penggunaan Multimedia Pembelajaran Matematika Sekolah 
Dasar 
Dalam pembelajaran matematika sekolah dasar agar bahan 
pengajaran yang disampaikan menjadi lebih mudah dipahami oleh 
siswa diperlukan suatu alat/media bantu pembelajaran yang disebut 
dengan media pembelajaran / multimedia pembelajaran. Multimedia 
pembelajaran yang secara sengaja dan terencana disiapkan atau 
disediakan guru untuk mempresentasikan dan menjelaskan bahan 
pelajaran, serta digunakan siswa untuk dapat terlibat langsung dengan 
pembelajaran matematika. 
Menurut Azhar Arsyad (1996: 8) Sejalan dengan 
berkembangnya ICT (Information and Communication Technology), 
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multimedia pembelajaran semakin banyak dimanfaatkan dalam 
pembelajaran, pendidikan dan latihan. LCD, power point, internet, 
televisi, dll. Dengan semakin beragamnya jenis media pembelajaran 
kini guru harus selektif dalam menentukan media pembelajaran baik 
itu yang bersifat multimedia maupun cetak.  
Dengan pengembangan multimedia pembelajaran diharapkan 
pesan pembelajaran dapat dikemas lebih sistematik sehingga dapat 
diterima oleh siswa dengan baik dan mudah serta menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan dan fleksibel dalam dimensi waktu. 
Menurut Azhar Arsyad (1996: 14) Pentingnya Multimedia 
dalam pembelajaran matematika 
1. Objek matematika itu abstrak sehingga memerlukan peragaan 
Dengan alat pembelajaran matematika dalam bentuk 
multimedia, materi matematika yang abstrak disajikan kedalam 
pendekatan yang lebih konkret, ada visualisasinya, serta manfaat 
dalam mempelajari materi tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 
Sementara menurut Murwani (1999: 34), untuk membelajarkan 
matematika secara benar pada siswa mutlak harus menggunakan 
alat peraga untuk memudahkan siswa mengenal konsep‑konsep 
matematika. 
2. Sifat materi matematika tidak mudah dipahami 
Materi dari matematika bersifat abstrak, hal ini menjadikan 
materi matematika tidak mudah dipahami oleh kebanyakan siswa. 
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Maka dari itu dengan alat pembelajaran matematika siswa 
diharuskan berpartisipasi lebih aktif, mereka tidak hanya melihat, 
mendengar, dan memperhatikan saja, tetapi mereka juga harus 
melakukan/latihan, sehingga pembelajaran minds on dan hands on 
bisa tercapai, konsep dibangun oleh siswa sendiri.  
3. Hirarki matematika ketat dan kaku. 
Dalam matematika terdapat materi prasyarat yang 
diperlukan untuk dapat menginjak ke materi selanjutnya. Hirarki 
belajar menurut Gagne harus disusun dari atas ke bawah atau up 
down Orton (1987: 46). Dimulai dengan menempatkan 
kemampuan, pengetahuan, ataupun keterampilan yang menjadi 
salah satu tujuan dalam proses pembelajaran di puncak dari hirarki 
belajar tersebut, diikuti kemampuan, keterampilan, atau 
pengetahuan prasyarat (prerequisite) yang harus mereka kuasai 
lebih dahulu agar mereka berhasil mempelajari keterampilan atau 
pengetahuan diatasnya. Hirarki matematika bersifat ketat dan kaku 
artinya dalam pemecahan masalah membutuhkan aturan, prinsip 
dan konsep-konsep terdefinisi sebagai prasyaratnya, yang 
membutuhkan konsep konkret sebagai prasyarat berikutnya lagi. 
Jadi diperlukan media/ multimedia agar dapat menuntun untuk 
terbiasa dalam belajar matematika yang tatanannya bersifat 




4. Aplikasi matematika kurang nyata 
Dapat dirasakan oleh siswa bahwa aplikasi matematika itu 
kurang nyata, bahkan siswa hanya menganggap bahwa matematika 
adalah kumpulan angka dan simbol-simbol. Oleh karena itu 
diperlukan media agar matematika dapat diaplikasikan ke dalam 
kehidupan sehari-hari. Dengan begitu siswa juga dapat dengan 
mudah dalam mempelajari konsep-konsep dalam matematika. 
5. Belajar matematika perlu fokus 
Matematika memang tidah mudah dipahami, serta 
hirarkinya yang kaku sehingga membuat siswa menjadi kesulitan 
dalam mempelajari matematika. Maka dari itu siswa harus fokus 
ketika guru sedang menerangkan materi matematika, sedangkan 
kebanyakan guru menggunakan metode ceramah dalam 
pembelajarannya. Akibatnya siswa menjadi cepat lelah dan bosan 
dalam belajar matematika, oleh karena itu guru dituntut untuk 
memiliki kreatifitas dalam pembelajaran matematika. Multimedia 
ini dapat membatu guru untuk menyampaikan ide atau gagasannya 
dalam pembelajaran matematika agar siswa lebih aktif dan tidak 
bosan. 
6. Kemampuan kognitif siswa masih konkret 
Pada dasarnya kemampuan kognitif siswa itu konkret, 
sedangkan materi matematika itu bersifat abstrak. Hal ini akan 
menjadi hambatan bagi siswa dalam pembelajaran matematika. 
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maka untuk memahami konsep dan prinsip masih diperlukan 
pengalaman melalui obyek konkret (Soedjadi, 1995:11) Suatu 
konsep diangkat melalui manipulasi dan observasi terhadap obyek 
konkret, kemudian dilakukan proses abstraksi dan idealisasi. Jadi 
dalam proses pembelajaran matematika, peranan media/alat peraga 
sangat penting untuk pemahaman suatu konsep atau prinsip. 
Dengan berbagai usaha yang dilakukan dalam proses 
pembelajaran matematika di sekolah ini, maka diharapkan 
matematika tidak lagi dipandang secara parsial oleh siswa, guru, 
masyarakat, atau pihak lain. Melainkan mereka dapat memandang 
matematika secara utuh yang pada akhirnya dapat memacu dan 
berpartisipasi untuk membangun peradaban dunia demi kemajuan 
sains dan teknologi yang dapat memberikan manfaat bagi umat 
manusia. Multimedia pembelajaran matematika dapat mendorong 
keinginan siswa untuk mengetahui lebih banyak dan mendalam 
tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh guru/pendidik, 
sehingga memotivasi siswa dan partisipasi siswa dominan. Contoh: 
dengan menggunakan media flash sajian materi lebih menarik serta 
antusias siswa dalam belajar meningkat, rasa kantuk pun akan 







Pengembangan ini memanfaatkan program Adobe Flash CS6 
sebagai software utama. Adobe flash CS6 merupakan program animasi 
berbasis vector  yang banyak digunakan oleh para animator dalam 
mendesain gambar, teks ,audio maupun onjek dengan efek tiga dimensi 
sehingga tampak lebih menarik. Animasi yang dihasilkan adobe flash 
adalah animasi yang berupa file movie. Movie yang dihasilkan dapat 
berupa grafik atau teks. Grafik yang dimaksud disini adalah grafik yang 
berbasis vector, sehingga saat diakses melalui internet, animasi akan 
ditampilkan lebih cepat dan terlihat halus. Selain itu flash juga memiliki 
kemampuan untuk mengimpor file suara, video, maupun file gambar ari 
aplikasi lain.  
Flash adalah program grafis yang diproduksi pertama kali oleh 
Macromedia Corp, yaitu sebuah vendor software yang bergerak dibidang 
animasi web. Macromedia Flash pertama kali diproduksi pada tahun 1996. 
Macromedia Flash telah diproduksi dalam beberapa versi. Versi terakhir 
dari Macromedia Flash adalah macromedia flash 8, sekarang flash telah 
berpindah vendor ke Adobe. Semua tools pada dasarnya sama, hanya yang 
membedakan disini adalah adanya jenis actionscript 3.0. Actionscript ini 
merupakan versi terbaru dari penulisan actionscript di flash. Namun 





D. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian dengan judul “Pengembangan multimedia pembelajaran 
matematika berbasis Adobe flash CS3 untuk SD kelas V semester II materi 
penjumlahan dan pengurangan”. Penelitian tersebut dilakukan oleh Inggit 
Dyaning Wijayanti, penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan 
multimedia pembelajaran matematika berbasis adobe flash cs3 dengan 
materi penjumlahan dan pengurangan. 
Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa multimedia 
pembelajaran berbasis adobe flash CS6 yang dikembangkan tersebut dapat 
meningkatkan minat belajar siswa serta menambah motivasi belajar siswa.  
 
E. Kerangka Berpikir 
Matematika adalah salah satu ilmu pengetahuan yang banyak 
memiliki manfaat dalam kehidupan manusia. Tanpa disadari banyak sekali 
bagian dari hidup kita yang berkaitan dengan matematika. Namun 
sayangnya tidak sedikit dari kita yang mengangggap bahwa matematika 
merupakan pelajaran yang menakutkan. Padahal bila kita mengenal 
matematika dengan baik maka kita juga bisa bersahabat dengan 
matematika. Salah satu cara kita menyukai matematika adalah dengan 





Beberapa cara belajar matematika dengan nyaman adalah sebagai 
berikut: 
(1) Selalu menggunakan logika berfikir, Matematika tidak hanya 
membutuhkan kemampuan berhitung karena jika hanya berhitung saja. 
Maka kita bisa dengan mudah menggunakan alat bantu seperti kalkulator. 
Yang paling dalam belajar matematika adalah logika berfikir. Oleh karena 
itu dibutuhkan pemahaman yang benar tenatang matematika. (2) Selalu 
menggunakan cara yang menyenangkan, mempelajari sesuatu dengan hati 
yang senang akan dengan mudah memahami hal tersebut. Begitu juga 
dengan matematika. Serumit apapun soal matematika, jika kita 
mempelajarinya dengan senang ataupun menggunakan cara yang 
menyenangkan, maka kita bisa dengan cepat atau mengunakan cara yang 
menyenangkan maka kita bisa cepat menguasainya. (3) Gunakan symbol 
Mengapa harus menggunakan symbol? Karena matematika pada dasarnya 
bersifat abstrak oleh karena itu, supaya tidak kesulitan dalam belajar 
matematika kita harus bisa memegang, merasakan, serta melihat sehingga 
kita harus bisa mewujudkan dalam bentuk nyata supaya kita bisa dengan 
mudah memahami matematika. (4) Jabarkan dalam bentuk cerita Sebuah 
soal matematika yang sangat rumit akan menjadi mudah dipecahkan bila 
diuraikan dalam bentuk cerita. Ini berhubungan dengan penggunaan logika 









A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian 
dan pengembangan (Research and Development) yang dikembangkan oleh 
Born and Gall, Metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat 
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian  yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 
berfungsi dimasyarakat luas,maka diperlukan penelitian dan 
pengembangan bersifat longitudinal Sugiyono (2007: 407) 
Proses penelitian pengembangan mencakup penelitian 
pendahuluan dan pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan 
produk awal dan uji coba lapangan. Dengan demikian penelitian  
pengembangan  lebih  diarahkan  pada  upaya  mengembangkan produk 
yang layak untuk digunakan secara nyata di lapangan. Produk yang 
dihasilkan  dalam  penelitian  ini  adalah  multimedia pembelajaran 
interaktif berdasarkan  prinsip  desain pesan pembelajaran untuk siswa 
sekolah dasar yang mengacu pada model pengembangan Borg & Gall, 






B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur atau langkah-langkah dalam penelitian pengembangan 
pada penelitian ini mengacu pada pengembangan Borg and Gall. Sugiyono 
(2009: 407-426), Ada sepuluh langkah pengembangan Borg and Gall 
sebagai berikut : 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
2. Melakukan Perencanaan 
3. Pengembangan format produk awal 
4. Ujicoba awal/permulaan 
5. Revisi Produk 
6. Uji Coba Kelompok Kecil 
7. Revisi produk 
8. Uji coba lapangan operasional 
9. Revisi Produk Akhir 
10. Penyebaran dan implimentasi 
Dari sepuluh langkah penelitian menurut Borg and Gall, hanya ada 
sembilan langkah yang ditempuh oleh peneliti sebagai berikut: 
1. Penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi awal 
Pada tahap ini peneliti mencari sumber pendahuluan yang 
berupa landasan teori, melakukan obeservasi dan melakukan 
wawancara dengan guru mata pelajaran Matematika serta beberapa 
siswa kelas V di SD N Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul. Instrumen 
yang digunakan adalah pedoman wawancara. Penelitian ini bertujuan 
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untuk memperoleh pokok permasalahan yang dihadapi dalam 
pembelajaran dan analisis kebutuhan pembelajaran untuk menyusun 
latar belakang masalah dan rumusan masalah dalam penelitian. 
2. Melakukan Perencanaan 
Setelah melakuan penelitian pendahuluan dan pengumpulan 
informasi, peneliti menemukan beberapa permasalah diantaranya adalah 
siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul, 
kurangnya media pembelajaran untuk menunjang proses pembelajaran 
sedangakan fasilitas di SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul 
sudah cukup lengkap dengan adanya ruang komputer dengan jumlah 
komputer sekitar 20 unit dan 1 komputer sebagai operator. Oleh karena 
itu, peneliti melakukan perencanaan dengan analisis pembelajaran 
mengenai produk multimedia yang akan dikembangkan untuk 
memecahkan masalah tersebut sesuai dengan data yang terkumpul. 
Analisis pembelajaran pada tahap ini berdasarkan pada silabus mata 
pelajaran Matematika dan berpedoman pada Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP).  
a. Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia 
pembelajaran sebagai salah satu pilihan sumber belajar bersama 
guru kelas dan dosen pembimbing. 
b. Merencanakan isi pengembangan multimedia pembelajaran 
berdasarkan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator 
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mata pelajaran Matematika kajian pokok Sifat-sifat Bangun Datar 
dan Bangun Ruang. 
c. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi, mencari gambar, 
video, dan animasi terkait materi Sifat-Sifat Bangun Datar dan 
Bangun Ruang yang akan dimuat dalam pengembangan produk 
multimedia pembelajaran. 
d. Penyediaan alat dan bahan yang diperlukan. Alat dan bahan 
pengembangan multimedia pembelajaran ini adalah: seperangkat 
laptop dengan aplikasi Adobe Flash CS 6 Profesional, dan Corel 
Draw X7. 
3. Mengembangkan bentuk produk awal 
Setelah mendapatkan hasil observasi, tahap selanjutnya adalah 
memproduksi multimedia pembelajaran poko bahasan Berbagai Bentuk 
Energi dan Penggunaanya. Pada tahap ini pengembangan multimedia 
pembelajaran pada langkah-langkah pengembangan Luther (Ariesto 
Hadi Sutopo, 2003: 32) sebagai berikut: 
a. Concept (konsep) 
Konsep dalam pengembangan produk multimedia 
pembelajaran adalah sebagai salah satu pilihan sumber belajar dalam 
proses pengembangan ini akan disesuaikan dengan karakteristik dan 
gaya belajar siswa, serta fasilitas pendukung yang ada di sekolah, 
yang akan berpengaruh terhadap desain yang akan digunakan, 
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misalnya saja penggunaan warna, gambar, animasi, video, dan musik 
pengiring 
  Membuat Silabus Mata Pelajaran Matematika yang 
disesuaikan pada Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan 
Indikator mata pelajaran Matematika materi Sifat-Sifat Bangun datar 
dan Bangun ruang. 
b. Design (desain) 
Terdiri dari pembuatan flowchart dan storyboard 
pengembangan multimedia pembelajaran mata pelajaran Matematika 
untuk siswa kelas V di SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, 
Bantul. Flowchart terdiri dari beberapa komponen antara lain: 
1) Intro dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk mata pelajaran Matematika materi Sifat-Sifat Bangun 
Datar dan Bangun Ruang judul program yang disertai dengan 
musik pembuka, gambar, tombol untuk masuk ke menu utama, 
dan tombol untuk keluar program. 
2) Menu utama dalam pengembangan multimedia interaktif mata 
pelajaran Matematika siswa kelas V yang akan dibahas yaitu: 
menu kompetensi dari materi Sifat-Sifat Bangun Datar dan 
Bangun Ruang, materi, evaluasi, petunjuk, profil, dan tombol 
keluar program. 
3) Kompetensi (tujuan) dalam pengembangan multimedia interaktif 
mata pelajaran Matematika ini berisi tentang: 
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a) Standar Kompetensi 
b) Kompetensi Dasar 
c) Indikator 
4) Materi dalam pengembangan multimedia pembelajaran ini 
membahas secara umum yaitu sifat-sifat segitiga, persegi 
panjang, persegi, trapesium, jajargenjang, lingkaran, belah 
ketupat, layang-layang. Bangun ruang : sifat-sifat kubus, balok, 
tabung, limas, kerucut beserta jaring-jaringnya 
5) Evaluasi dalam pengembangan multimedia pembelajaran ini 
berisi 10 soal pilihan ganda dengan nilai minimum yang harus 
dicapai yaitu 62 (sesuai KKM Matematika). Siswa dapat melihat 
nilai/hasil yang dicapai pada akhir tampilan evaluasi. 
6) Menu profil dalam pengembangan berisi identitas profil 
pengembang multimedia pembelajaran. 
7) Petunjuk pengguna dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif mata pelajaran Matematika berisi tentang 
petunjuk tombol-tombol penggunaan program, sehingga 
memudahkan pengguna/siswa untuk menjalankan mutlimedia 
pembelajaran. 
8) Tombol keluar dalam pengembangan multimedia digunakan 




Sedangkan storyboard adalah uraian yang berisi tentang 
visual penjelasan dari masing-masing alur dalam flowchart. Alur 
storyboard dalam multimedia pembelajaran adalah: 
1) Frame 1: Intro dengan pembuka judul program Sifat-sifat 
Bangun Datar dan Bangun Ruang disertai dengan musik 
pembuka, dan tombol start. 
2) Frame 2: Menu utama terdiri dari menu kompetensi (tujuan), 
materi, evaluasi, petunjuk, profil, referensi dan tombol untuk 
keluar program. 
3) Frame 3:menu kompetensi (tujuan) berisi standar kompetensi, 
kompetensi dasar, dan indikator pembelajaran. 
4) Frame  4: menu materi 
5) Frame  5: menu evaluasi berisi 10 soal latihan pilihan ganda. 
6) Frame 6: menu petunjuk, berisi petunjuk tampilan tombol-
tombol dalam program untuk menjalankan multimedia 
pembelajaran interaktif.  
7) Frame 7: menu profil, berisi profil pengembang multimedia 
pembelajaran. 
8) Frame 8: menu referensi, berisi buku-buku yang digunakan 






a. Material Collecting (pengumpulan bahan) 
Pada tahap ini adalah mencari sumber bahan untuk 
produk multimedia yang akan dikembangkan sesuai dengan 
yang dibutuhkan. Bahan-bahan tersebut antara lain: isi 
materi, gambar, animasi, dan video. 
b. Assembly (pemasangan) 
Langkah assembly merupakan langkah untuk 
merangkai semua objek atau bahan multimedia. Pembuatan 
aplikasi ini didasarkan pada tahap desain, seperti 
storyboard dan struktur navigasi yang akan di dalam 
multimedia pembelajaran. Langkah ini menggunakan 
aplikasi Adobe Flash CS6 dan Corel Draw X7 untuk 
mengembangkan produk. 
c. Testing (pengujian) 
Langkah pengujian dilakukan setelah 
menyelesaikan langkah-langkah pembuatan dengan 
menjalankan program multimedia pembelajaran dan 
melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak. Langkah 
pertama akan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, 
jika multimedia pembelajaran  tersebut baik dan benar, 
maka multimedia pembelajaran tersebut akan dinyatakan 




d. Distribution (penyaluran) 
Tahapan ini merupakan tahapan untuk menyimpan 
produk dalam suatu media penyimpanan dengan 
menggunakan compact disk (CD). Hasil produk berupa 
sumber belajar non cetak sebagai salah satu pilihan sumber 
belajar di kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, 
Bantul untuk melengkapi sumber belajar lain yang sudah 
ada seperti penjelasan guru dan buku pelajaran. Kegiatan 
pengembangan ini tidak untuk disebarluaskan karena tujuan 
dari dikembangkankan produk multimedia pembelajaran 
materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang hanya 
untuk subjek penelitian saja. 
4. Melakukan uji lapangan awal 
Multimedia pembelajaran interaktif kemudian diuji cobakan 
kepada peserta didik kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, 
Bantul dengan jumlah peserta didik 3 siswa. Pada akhir belajar, peserta 
didik di berikan instrument skala penilaian untuk bahan revisi 
multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 
5. Merevisi Produk 
Berdasarkan data uji coba awal, data yang didapat kemudian 
dijadikan acuan dalam tahap revisi, kemudian dilakukan perbaikan 




6. Melakukan uji coba lapangan  
Multimedia interaktif yang telah direvisi berdasarkan 
kelompok lapangan utama kemudian diuji cobakan pada kelompok 
kecil dengan jumlah 10 siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul. Sama seperti uji coba kelompok awal, peserta didik 
juga dibagikan instrument skala penilaian untuk mendapatkan data 
untuk digunakan sebagai bahan revisi multimedia pembelajaran 
interaktif. 
7. Revisi Produk 
Berdasarkan uji coba lapangan utama, data yang diperoleh 
kemudian digunakan sebagai acuan dalam merevisi produk kemudian 
dilakukan perbaikan yang selanjutnya digunakan pada tahap uji coba 
operasional. 
8. Melakukan Uji Pelaksanaan Lapangan 
Multimedia telah direvisi berdasarkan uji coba lapangan utama 
yang kemudia diujicabakan pada kelompik operasional. Jumlah peserta 
didik yang dalam uji kelompok operasional adalah 20 siswa. Sama 
seperti kelompok awal dan utama, peseta didik dibagikan instrumen 
skala penilaian untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk 






9. Revisi produk akhir 
Data yang diperoleh dari uji caba lapangan utama dijadikan 
acuan untuk melakukan revisi akhir dari produk yang merupakan hasil 
akhir dari produk multimedia interaktif selanjutnya. 
Peneliti hanya sampai dengan sembilan langkah yang ditempuh 
dikarenakan penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan uji kelayakan 
multimedia pembelajaran interaktif. 
 
C. Desain Uji coba Produk 
Produk multimedia pembelajaran yang telah dihasilkan sebelum 
dimanfaatkan dilakukan evaluasi terlebih dahulu dengan cara diuji 
cobakan. Uji coba produk dimaksudkan untuk memperoleh masukan-
masukan tentang kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangkan 
dalam rangka dalam rangka untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran 
Matematika, baik dari aspek pembelajaran, materi, dan  media. 
1. Desain Uji Coba 
Untuk memperoleh produk multimedia pembelajaran yang baik, 
diperlukan beberapa tahapan uji coba. Desain uji coba dalam penelitian 
adalah sebagai berikut: 
a. Validasi Ahli 
Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli 
materi yang dimaksud adalah dosen/pakar yang berkompeten dalam 
menguji materi dari media yang dikembangkan. Ahli materi akan 
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menilai kesesuain materi dan cakupan materi. Validasi ahli media 
dilakukan oleh Dosen ahli media instructional yaitu dari prodi 
teknologi pendidikan yang akan menilai kesesuain media dari segi 
layout, penggunaan gambar dan kesesuaian teks serta warna pada 
multimedia serta kemasan produk. 
b. Uji coba kelompok kecil, sedang 
Ujicoba tahap kedua dalam penelitian pengembangan ini 
adalah uji coba kelompok kecil dengan jumlah subjek penelitian 3 
orang peserta didik atau siswa. Tujuannya untuk mengetahui sejauh 
mana siswa tertarik dan termotivasi dalam menggunakan media yang 
disajikan.  
c. Uji coba lapangan 
Ujicoba lapangan pada tahap ini merupakan akhir evaluasi 
formatif yang pada penelitian ini. Produk yang telah direvisi di uji 
cobakan kembali dengan subjek penelitian yang melibatkan seluruh 
peseta didik kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul 
yang berjumlah 10 siswa. 
d. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Pada uji produk akhir, produk di ujicobakan dengan subyek 
peserta didik yang berjumlah 20 siswa SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul. Berikut ini skema pengembangan multimedia 
pembelajaran untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri Payak, 
Srimulyo, Piyungan, Bantul untuk mendapatkan data yang akan 
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digunakan untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan produk 
yang dikembangkan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk 
multimedia pembelajaran interaktif.  
Desain uji coba tersebut bisa dilihat secara ringkas melalui 







Gambar 1. Skema Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
 
D. Subjek Uji Coba 
Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan siswa 
kelas V sebagai subjek uji coba, yaitu: 
1) Subjek uji coba lapangan awal 
Subjek uji coba adalah siswa kelas V SD Negeri Payak, 
Srimulyo, Piyungan, Bantul sebanyak 3 siswa 
2) Subjek uji coba lapangan. 
Uji coba tahap kedua dalam penelitian pengembangan ini 
adalah uji coba  dengan jumlah subjek peneliti 10 siswa . 
 
Penelitian awal  























Penelitian awal dan pengumpulan informasi 
 
Uji Lapangan Awal (Terbatas) Revisi II 
Uji lapangan utama 
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3) Subjek uji pelaksanaan lapangan . 
Uji lapangan dilakukan dengan subjek penelitian yang 
melibatkan seluruh siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul yang berjumlah 20 siswa. 
 
E. Instrumen dan Teknik  Pengumpulan Data 
Untuk memperoleh produk yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
dipelukakan instrumen yang dapat menggali apa yang diperlukan dan 
ketepatan dalam pengembangan multimedia pembelajaran. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi : 
1) Observasi 
Observasi dilakukan pada awal pencarian masalah, hal ini 
dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana kegiatan pembelajaran 
dikelas dan seefektif apa proses kegiatan belajar mengajar. Dengan data 
yang telah diperoleh dijadikan latar belakang masalah yang akan 
diteliti. 
2) Wawancara   
Wawancara dilakukan sebelum melakukan penelitian untuk 
mengidentifikasikan masalah yang ada di lapangan. Wawancara ini 
dilakukan kepada siswa dan guru. Wawancara dilaksanakan untuk 
mengetahui tanggapan dan masukan dari siswa maupun guru. 
a) Pedoman Bagi Kepala Sekolah 
Tujuan : Mencari kebutuhan pengembangan sumber belajar 
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Daftar Pertanyaan Wawancara: 
a) Kurikulum apa yang sekolah gunakan pada semester II, tahun 
ajaran 2014/2015 ini?  
b) Bagaimana keberlanjutan dengan kurikulum 2013? 
c) Fasilitas pembelajaran apa yang sudah dimiliki oleh SD Negeri 
Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul? 
b) Pedoman Bagi Guru 
Tujuan : Mencari kebutuhan sumber belajar 
Daftar Pertanyaan: 
1) Bagaimana proses belajar Matematika di kelas V? 
2) Sumber belajar apa yang ibu gunakan dalam pembelajaran 
Matematika? 
3) Bagaimana memanfaatkan sumber belajar tersebut agar efektif 
dan efisien? 
4) Kesulitan-kesulitan apa saja yang ibu temui pada saat 
menggunakan sumber belajar yang biasa digunakan dalam 
pembelajaran? 
5) Apakah ibu pernah mengembangkan sumber belajar lain? 
6) Apakah ibu membutuhkan sumber belajar yang dirancang selain 
buku cetak? 






a. Lembar angket pengumpulan data awal untuk siswa kelas V 
Tujuan : Mencari kebutuhan sumber belajar 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Pengumpulan Data Awal 
untuk Siswa Kelas V 
Bagi Siswa 
Pelajaran apa yang dianggap sulit 
Tema pelajaran apa yang dianggap sulit 
Mengapa pelajaran itu dianggap sulit 
Media yang sering digunakan untuk belajar 
Kebutuhan sumber belajar 
 
b. Instrumen Uji Kelayakan Produk untuk ahli media. 
Kisi-kisi instrumen yang digunakan oleh ahli media (Estu 
Miyarso, 2004: 19) dapat disajikan pada tabel 3 berikut: 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
Aspek Indikator Jumlah Butir 
No. Item pada 
Instrumen 
Tampilan 
Layout 3 1,2,3 
Background 1 4 
Warna 1 5 
Tulisan 2 6,7 
Animasi 2 8,9 
Suara Musik 2 10,11 
Sistem 
Navigasi 
Navigator 1 12 
Tombol 1 13 
Struktur Navigasi 1 14 
Pemrograman 
Pemakaian Program 1 15 
Menu Program 1 16 
Materi 1 17 
Interaksi Program 1 18 
Menu keluar Program 1 19 
Fungsi Tombol 1 20 






c. Instrumen Uji Kelayakan Produk Untuk Ahli Materi 
Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari aspek-aspek 
sebagai berikut: Aspek Pembelajaran dan Aspek Materi. Kisi-kisi 
instrumen yang digunakan untuk ahli materi (Estu Miyarso, 2004: 
19) dapat disajikan pada tabel 4 berikut: 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
No Indikator Jumlah Butir 
Aspek Pembelajaran 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi 1 
2 Kesesuaian kompetensi dasar dengan indikator 1 
3 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 1 
4 Kejelasan judul program 1 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 1 
6 Kejelasan petunjuk belajar 1 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri) 1 
8 Variasi penyampaian jenis informasi atau data 1 
9 Ketepatan dalam penjelasan materi 1 
10 Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman 
pengguna 
1 
11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan atau tes 1 
12 Kejelasan rumusan soal latihan atau tes 1 
13 Tingkat kesulitan soal latihan atau tes 1 
Aspek Materi 
14 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi materi) 1 
15 Kejelasan isi materi 1 
16 Stuktur atau urutan isi materi 1 
17 Kejelasan bahasa yang digunakan 1 
18 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 1 
19 Ilustrasi animasi 1 








d. Instrumen Uji Kelayakan untuk siswa 
Instrumen untuk siswa ditinjau dari aspek-aspek sebagai 
berikut: Isi, Pembelajaran, dan Media. Kisi-kisi instrumen yang 
digunakan oleh siswa dapat disajikan pada tabel 5 berikut: 
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Media Untuk Siswa 
No Aspek yang Diamati Jumlah Butir 
1 Setiap kalimat yang dituliskan dalam multimedia mudah dipahami 1 
2 Materi yang disajikan mudah dipahami 1 
3 Multimedia membantu dalam belajar 1 
4 Saya dapat belajar sendiri tanpa bantuan orang lain 1 
5 Saya tertarik dengan tampilan tombol dalam multimedia ini 1 
6 Petunjuk yang disajikan sudah cukup jelas  1 
7 Gambar yang digunakan sebagai background/latar belakang menarik 1 
8 Tulisan dapat dibaca dengan mudah dan jelas  1 
9 Gambar/animasi/video menarik 1 
10 Saya suka dengan musik pengiring/backsound yang digunakan 1 
11 Pengaturan volume suara musik pengiring/backsound  
cukup mudah 1 
12 Tombol yang disajikan jelas 1 



















F. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kuantitatif dan analisis 
data kualitatif. Data kuantitatif yang diperoleh melalui instrumen penilaian 
dikonversi ke data kualitatif dengan skala 5 untuk mengetahui kualitas produk. 
Langkah analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
a. Menghitung skor total rata-rata setiap komponen menggunakan rumus 
 
Keterangan: 
Xi = skor rata-rata 
 = jumlah skor 
N = jumlah penilai 
 
a. Menghitung rata-rata skor total dari setiap komponen 
b. Mengubah skor rata-rata menjadi bentuk kualitatif 
Pengubahan skor menjadi skala 5 mengacu pada pengkategorian 
menurut Eko P. Widoyoko (2009: 238) 




Kriteria Rumus  Penghitungan  
5 X > Xi + 1,8 SBi X > 4,2 Sangat Baik 
4 Xi + 0,6 SBi < X ≤ Xi + 1,8 SBi 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
3 Xi + 0,6 SBi < X ≤ Xi + 0,6 SBi 2,6 < X ≤ 3,4 Cukup  
2 Xi + 1,8 SBi < X≤ Xi – 0,6 SBi  1,8 < X ≤ 2,6 Kurang Baik 







Xi = Rerata ideal= ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
SBi = Simpangan baku ideal =1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
X = Skor hasil uji coba 
Berikut perhitungan data pada masing-masing skala: 
Skor Mak = 5  
Skor Min = 1 
Xi  = ½ (5+1) 
  = 3 
SBi  = 1/6 (5-1) 
  = 0,67 
Skala 5 = X > 3 +(1,8x 0,67) 
  = X > 3 + 1,2 
  = X > 4,2 
Skala 4 = 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 +(1,8 x 0,67) 
  = 3 + 0,4 < X ≤ 4,2 
  = 3,4 < X ≤ 4,2 
Skala 3 = 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 0,67) 
  = 3 – 0,4 < X ≤ 3 +0,4 
  = 2,6 < X ≤ 3,4 
Skala 2 = 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤3 – (0,6 x 0,67) 
  = 3 – 1,2 < X ≤ 3 – 0,4 
  = 1,8 < X ≤ 2,6 
Skala 1  = X ≤3 – (1,8 x 0,67) 
  = X ≤ 3 – 1,2 






Berdasarkan kriteria penilaian diatas, diperoleh standar kualitas produk 
media pembelajaran dengan rincian sebagai berikut: 
e. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat baik 
(SB) bila rata-rata skor yang diperoleh 4,2 keatas. 
f. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan baik (B) bila 
rata-rata yang diperoleh antara 3,4 sampai 4,2. 
g. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan cukup (C) 
bila rata-rata diperoleh 2,6 sampai 3,4. 
h. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan kurang baik 
(KB) bila rata-rata skor yang diperoleh 1,8 sampai 2,6. 
i. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan sangat kurang 
baik (SKB) bila rata-rata skor yang diperoleh 1,8 kebawah. 
Kategori kesesuaian multimedia pembelajaran dalam penelitian 
pengembangan ini ditetapkan kriteria penilaian kesesuaian multimedia minimal 
“B” dengan kategori “Baik”. Sehingga hasil penelitian yang diperoleh baik dari 
ahli materi, ahli media dan siswa jika hasil skor penelitian dengan kriteria 
penilaian minimal “Baik” maka produk multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan sudah dianggap baik dan sudah layak untuk digunakan, 
Sukardjo (dalam Estu Miyarso, 2009: 69-70) 
Berdasarkan kedua analisis data tersebut, dapat diketahui sejauh mana 
kualitas multimedia pembelajaran Matematika pokok bahasan “(Sifat-Sifat 
Bangun Datar dan Bangun Ruang)” yang akan dikembangkan dan hasil kedua 
analisis tersebut juga akan dipakai sebagai dasar dalam merevisi produk 
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pengembangan bila diperlukan untuk menghasilkan produk akhir yaitu 









HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian Awal 
Penelitian awal bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi 
pembelajaran matematika di kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul dan pengumpulan data terkait aspek-aspek yang 
dibutuhkan dalam pengembangan multimedia pembelajaran Matematika. 
Hasil Penelitian awal melalui wawancara kepada kepala sekolah, guru 
kelas dan siswa kelas V. 
2.  Hasil Perencanaan Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran interktif mata pelajaran 
Matematika bagi kelas V Sekolah Dasar mengacu pada kurikulum, saran 
dan arahan dari ahli media, ahli materi, guru pengampu kelas dan 
pengguna (siswa). Kegiatan  perencanaan multimedia pembelajaran pada 
mata pelajaran Matematika yang dipilih materi tentang “Sifat-Sifat 
Bangun Datar dan Bangun Ruang” diantaranya sebagai berikut: 
1) Merencanakan desain dan konsep pengembangan multimedia 
pembelajaran interaktif sebagai salah satu media sumber belajar 
bersama dosen pembimbing dan guru kelas. Hasil yang diharapkan 
adalah multimedia pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 
sebagai salah satu media belajar siswa dalam proses pembelajaran 
khususnya Matematika kelas V materi“Bangun datar dan Bangun 
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Ruang. Produk dapat digunakan secara individu dengan media 
komputer dan dapat digunakan secara kelompok menggunakan LCD 
proyektor dengan bimbingan guru. 
a. Rencana isi pembelajaran multimedia pembelajaran interaktif 
berdasarkan pada kurikulum yang digunakan pada semester II 
tahun ajaran 2014/2015, Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar 
dan Indikator mata pelajaran adalah: 
1) Memahami sifat-sifat bangun dan hubungan antar bangun, 
2) Mengidentifikasi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang, 
3) Menyebutkan sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang dan 
jarring-jaring bangun ruang. 
b. Pengumpulan materi sebagai bahan referensi, mencari gambar, 
animasi, video terkait mata pelajaran Matematika terkait dengan 
materi bangun datar dan bangun ruang yang akan dimuat dalam 
pengembangan produk multimedia pembelajaran interaktif. 
c. Penyedaian alat dan bahan pengembangan multimedia 
pembelajaran diantaranya: seperangkat laptop dengan aplikasi 
Adobe Flash CS6 Profesional dan Corel Draw X7. 
3. Hasil Bentuk Awal Produk 
Bentuk awal produk multimedia pembelajaran dilakukan melalui 
proses dan langkah-langkah adalah sebagai berikut: 
a. Merumuskan isi produk multimedia pembelajaran dengan 
berkonsultasi dengan guru kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
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Piyungan, Bantul, terkait dengan mata pelajaran Matematika khusus 
materi Sifat-sifat Bangun datar dan Bangun ruang. 
b. Pelaksanaan Pengembangan Produk 
Pengembangan multimedia pembelajaran melewati beberapa 
tahapan-tahapan sebagai berikut: 
1) Konsep 
Pembuatan Silabus multimedia pembelajaran yang akan di 
kembangkan yang disesuaikan dengan Standar kompetensi, 
Kompetensi Dasar, dan Indikator mata pelajaran Matematika materi 
Sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang. Adapun Silabus dapat 
dilihat pada lampiran. 
2) Desain 
Desain dari pengembangan multimedia pembelajaran materi 
“Bangun Datar dan Bangun Ruang" terdiri dari pembuatan 
flowchart dan storyboard. 
3) Pengumpulan Bahan 
Peneliti mencari sumber bahan untuk produk multimedia 
yang akan dikembangkan sesuai dengan materi yang dibutuhkan. 
Bahan-bahan tersbut berupa gambar, animasi, dan video sesuai 
dengan materi “Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang”. 
4) Pemasangan 
Dengan prinsip desain pesan pembelajaran, bahan yang 
dikumpulkan dirangkai dengan menggunakan program Adobe flash 
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CS 6 Profesional dan dikolaborasikan menggunakan program Corel 
Draw x7.  
5) Pengujian 
Langkah pengujian dilakukan dengan menjalankan 
mulitimedia pembelajaran yang sedang dikembangkan dan melihat 
apakah ada kesalahan dalam pengoperasian multimedia 
pembelajaran atau sudah sesuai dengan storyboard. 
6) Penyaluran 
Tahap penyaluran adalah tahap untuk penyimpanan aplikasi 
produk multimedia pembelajaran dalam suatu media penyimpanan 
dengan menggunakan compact disk (CD) 
c. Pemilihan Bahasa 
Bahasa yang digunakan dalam multimedia pembelajaran 
menggunakan semi formal hal tersebut disesuaikan dengan pengguna 
yaitu siswa SD kelas V agar dapat lebih komunikatif dengan siswa. 
d. Evaluasi Media 
Setelah menyelesaikan pembuatan produk maka peneliti 
melakukan langkah selanjutnya, yaitu melakukan validasi ahli media 
dan ahli materi pembelajaran Matematika. 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
 Multimedia pembelajaran mata pelajaran Matematika kelas 
V materi “Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang, pada tahap 
selanjutnya diserahkan kepada ahli materi untuk divalidasi. Ahli 
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materi berasal dari dosen yang berkompeten dengan pelajaran 
Matematika sekolah dasar yaitu Ibu Rahayu Condro Murti, M.Si 
dosen jurusan PGSD FIP UNY. Ahli materi memberikan penilaian 
terhadap aspek kebenaran isi dan materi dari mata pelajaran 




















Hasil penilaian Aspek Isi Materi oleh dosen ahli materi 
pelajaran Matematika dapat dilihat dalam tabel berikut ini: 
Tabel 7. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli 
Materi Mata Pelajaran Matematika Tahap I 
No Indikator Skor 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi 4 
2 Kesesuaian kompetensi dasar dengan indicator 4 
3 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program 5 
4 Kejelasan judul program 3 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 5 
6 Kejelasan petunjuk belajar 5 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar 5 
8 Variasi penyampaian jenis informasi atau data 4 
9 Ketepatan dalam penjelasan materi 3 
10 Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman pengguna 5 
11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan 
atau tes 4 
12 Kejelasan rumusan soal latihan 4 
13 Tingkat kesulitan soal 4 
 Jumlah skor 55 
 Rerata skor 4,23 








Hasil penilaian Aspek Kebenaran Materi oleh dosen ahli 
materi pelajaran Matematika kelas V dalam tabel   berikut ini: 
Tabel 8.  Data Hasil Penilain Aspek Materi oleh Dosen Ahli 
Materi Mata Pelajaran Matematika Tahap I 
 
No Indikator Skor 
1 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi 
materi) 4 
2 Kejelasan isi materi 4 
3 Struktur atau urutan isi materi 4 
4 Kejelasan bahasa yang digunakan 5 
5 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 4 
6 Ilustrasi animasi 4 
7 Runtutan soal yang disajikan 4 
 Jumlah skor 29 
 Rerata skor 4,14 












Hasil dari penilaian Aspek Pembelajaran dan Aspek Materi 
yang berupa skor selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan 
skala 5. Setelah dikonversikan diperoleh hasil akhir dari validasi 
materi yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
Tabel 9. Data Rerata Penilaian Aspek Pembelajaran Dan 
Materi Oleh Dosen Ahli Materi Mata Pelajaran Matematika 
Tahap I 
No Aspek yang Dinilai Rerata Skor Nilai Katagori 
1 Aspek Pembelajaran 4,23 SB Sangat Baik 
2 Aspek Materi 4,14 B Baik 
 Rata-Rata 4,18 B Baik 
 
Ahli materi memberikan masukan untuk memperbaiki 
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Berikut ini 
merupakan masukan dari ahli materi untuk hasil penilain tahap I: 
1. Perbaiki penulisan simbol-simbol pada bangun datar dan bangun   
ruang untuk memudahkan siswa dalam pembelajaran. 
Berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi maka 
dilakukan revisi terhadap multimedia pembelajaran. Berikut ini 
beberapa tampilan yang dilakukan revisi dan perbaikan terhadap 
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan peneliti. 
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               Gambar 2. Tampilan simbol pada bangun datar 
sebelum Direvisi                
 
Gambar 3. Tampilan  simbol pada bangun datar sesudah 
direvisi 
Sebelum direvisi pada gambar 2, ahli materi memberikan 
saran agar penulisan simbol-simbol pada setiap bangun lebih benar 
supaya tidak terjadi kesalahpahaman oleh siswa dalam memahami 
materi. Setelah direvisi penulisan simbol pada bangun datar terlihat 
pada tampilan gambar nomor 3. 
``   
78 
 
  Gambar 4. Tampilan penulisan keterangan pada bangun 
datar sebelum direvisi          
     
 
        Gambar 5. Tampilan penulisan keterangan pada bangun 
datar sesudah Direvisi 
 
Sebelum direvisi pada gambar no.4, ahli materi 
memberikan saran untuk penulisan nama sudu menggunakan 
lambing sudut supaya lebih jelas siswa dalam mengenal lambing 
sudut. Setelah direvisi pada gambar no.5, penulisan lambang sudut 





Hasil validasi media oleh dosen ahli media pembelajaran 
tahap II dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 10. Data Hasil Penilaian Aspek Pembelajaran Oleh Ahli 
Materi Mata Pelajaran Matematika Tahap II 
No Indikator Skor 
1 Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar 
kompetensi 
5 
2 Kesesuaian kompetensi dasar dengan indicator 5 
3 Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi 
program 
4 
4 Kejelasan judul program 5 
5 Kejelasan sasaran atau tujuan pengguna 5 
6 Kejelasan petunjuk belajar 5 
7 Ketepatan penerapan strategi belajar 5 
8 Variasi penyampaian jenis informasi atau data 4 
9 Ketepatan dalam penjelasan materi 4 
10 Kemenarikan materi dalam membantu pemahaman 
pengguna 
4 
11 Kejelasan petunjuk mengerjakan soal latihan atau 
tes 
5 
12 Kejelasan rumusan soal latihan 5 
13 Tingkat kesulitan soal 4 
 Jumlah skor 60 












Hasil penilaian Aspek Kebenaran Materi oleh dosen ahli 
materi pelajaran Matematika kelas V dalam tabel   berikut ini: 
Tabel 11. Data Hasil Penilain Aspek Materi Oleh Dosen Ahli 
Materi Mata Pelajaran Matematika Tahap II 
No Indikator Skor 
1 Cakupan (keluasan dan kedalaman isi 
materi) 
4 
2 Kejelasan isi materi  4 
3 Struktur atau urutan isi materi  4 
4 Kejelasan bahasa yang digunakan  5 
5 Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar 5 
6 Ilustrasi animasi 4 
7 Runtutan soal yang disajikan 4 
 Jumlah skor 30 
 Rerata skor 4,28 
 Kriteria Penilaian Sangat Baik 
 
Hasil dari penilaian Aspek Pembelajaran dan Aspek Materi 
yang berupa skor selanjutnya dikonversikan menjadi nilai dengan 
skala 5. Setelah dikonversikan diperoleh hasil akhir dari validasi 
materi yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
Tabel 12. Data Hasil Rerata Penilaian Aspek 
Pembelajaran Dan Materi Oleh Dosen Ahli Materi Tahap II 
No Aspek yang Dinilai 
Rerata 
Skor Nilai Katagori 
1 Aspek 
Pembelajaran 
4,61 SB Sangat Baik 
2 Aspek Materi 4,28 SB Sangat Baik 





2) Hasil Validasi Ahli Media 
Pada validasi ahli media dilakukan oleh ahli media yaitu 
Bapak Estu Miyarso, M.Pd. Beliau adalah dosen TP FIP UNY 
yang berkompeten mengenai multimedia pembelajaran. Validasi 
ahli materi tahap 1 meliputi 4 aspek yaitu, aspek tampilan, suara, 
sistem navigasi dan aspek pemrograman. Ahli media memberikan 
penilaian terhadap ke empat aspek tersebut. Kegiatan validasi 
dilakukan 2 tahap sampai media dinyatakan layak tanpa revisi. 
Hasil validasi media oleh dosen ahli media dapat dilihat dalam 
tabel berikut: 
Tabel 13.  Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan Oleh 























No Indikator Skor 
1 Kemenarikan desain cover 4 
2 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 3 
3 Tata letak tombol (button) 3 
4 Kesesuaian pemilihan background 4 
5 Kesesuaian proporsi warna 4 
6 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 
7 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
8 Kemenarikan sajian animasi 4 
9 Kesesuaian animasi dengan  materi 4 
 Jumalah Skor 34 
 Rerata Skor 3,77 
 Kriteraia Penilaian Baik 
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Hasil penilain Aspek Suara oleh dosen ahli media 
pembelajaran pada tahap 1 dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 14. Data Hasil Penilain Aspek Suara Oleh Dosen 












Hasil penilain Aspek Sistem Navigasi  oleh dosen ahli 
media pembelajaran pada tahap 1 dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian Aspek Sistem Navigasi Oleh 

















No Indikator Skor 
1 Kejelasan musik 4 
2 Kesesuaian pemilihan musik 4 
 Jumalah Skor 8 
 Rata-rata 4 
 Kriteraia Penilaian Baik 
No Indikator Skor 
1 Kemenarikan bentuk navigator 3 
2 Konsistensi Tampilan Button 3 
3 Kemudahan memahami struktur navigasi 4 
 Jumalah Skor 10 
 Rata-rata 3,33 
 Kriteraia Penilaian Cukup 
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Hasil rata-rata penilain setiap aspek yang dikonverensikan 
menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi skor diperoleh 
hasil penilain akhit validasi ahli media tahap I yang dapat dilihat 
pada tabel berikut: 
Tabel 16. Data Hasil Penilain Aspek Pemrograman Oleh 











Tabel 17. Data Rerata Penilaian Semua Aspek Oleh Dosen 
Ahli Media Tahap I 
No Aspek yang Dinilai Rerata 
Skor 
Nilai Katagori 
1 Tampilan 3,77 B Baik 
2 Suara 4 B Baik 
3 Sistem Navigasi 3,33 C Cukup 
4 Pemrograman 4,14 B Baik 
 Jumalah Skor 15,24   
 Reta-rata Skor 3,81 B Baik 
No Indikator Skor 
1 Kemudahan pemakaian program 4 
2 Kemudahan memilih menu program  4 
3 Kebebasan memilih materi untuk dipelajari 3 
4 Kemudahan berinteraksi dengan program 4 
5 Kemudahan keluar dari program 5 
6 Kecepatan fungsi tombol 5 
7 Ketepatan reaksi tombol navigator 4 
 Jumalah Skor 29 
 Rearat Skor 4,14 
 Kriteraia Penilaian Baik 
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Ahli media memberikan masukan untuk memperbaiki 
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan. Berikut ini 
merupakan masukan dari ahli media untuk hasil penilain tahap I: 
1. Konsistensi Navigasi pada multimedia pembelajaran perlu 
diperbaiki. 
2. Perbaiki background pada menu opening sesuai dengan tema/ 
materi yang bersangkutan. 
3. Penambahan tombol keluar pada setiap slide. 
4. Penambahan tombol menu materi pada setiap slide materi 
supaya memudahkan akses antar materi. 
5. Keterangan/ informasi pada cover perlu ditambahkan supaya 
lebih jelas mengenai isi dari multimedia pembelajaran. 







                    
Gambar 6. Tampilan tombol Menu Bangun Datar  Sebelum 
Direvisi 
 
Pada gambar 6, tampilan tombol sebelum direvisi. Ahli 
media memberikan saran agar tata letak tombol harus konsisten 
pada setiap slide dalam multimedia pembelajaran. 
 
Gambar 7. Tampilan tombol Menu Bangun Datar Setelah 
Direvisi 
 
Setelah direvisi pada gambar.7, tampilan tata letak tombol 
lebih jelas dan rapi. Tombol materi bentuk bangun datar sesuai 
dengan permintaan dari ahli media serta letak tombol home yang 




Gambar 8. Tampilan menu opening sebelum direvisi 
 
Gambar 9. Tampilan menu opening sesudah direvisi 
Sebelum direvisi pada gambar 8, ahli media membeikan 
saran supaya background lebih sesuai dengan materi yang ada 
didalam multimedia pembelajaran matematika. Setelah direvisi 
pada gamabr 9, tampilan background sudah sesuai dengan tema/ 






Dalam multimedia pembelajaran sebaiknya tombol keluar 
dan tombol home harus ada pada setiap slide. 
 
                            Gambar 10. Tampilan Slide Menu Utama sebelum Direvisi  
 
                              Gambar 11. Tampilan Slide Menu Utama sesudah Direvisi 
Pada tampilan menu utama gambar 10, belum adanya 
tombol close begitu juga dengan tampilan slide menu laiinya, ahli 
media memberikan saran supaya tombol close harus ada disetiap 
slide. Pada gamabr 11, Adanya tombol Close sehingga 
memudahkan pengguna untuk keluar dari program tidak harus 




                        
             Gambar 12.  Tampilan slide materi sebelum Direvisi 
. 
 
                Gambar 13. Tampilan Slide Materi sesudah Direivisi 
Pada gambar 12 sebelum direvisi, ahli media memberikan 
saran untuk menambahkan tombol menu materi pada setiap slide 
materi agar memudahkan pengguna untuk masuk ke materi lain 
secara langsung. Pada gambar 13 setelah direvisi tombol materi 
terdapat tmbol materi pada setiap slide menu materi. 
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             Gambar 14. Tampilan Video sebelum Direvisi 
    
Tampilan pada gambar 14 resolusi video masih besar 
sehingga gambar video tidak begitu jelas, ahli media memberikan 
saran untuk memperkecil resolusi video supaya tampilannya lebih 
jelas pada saat video dijalankan. 
                                                 
                       Gambar 15. Tampilan Video sesudah direvisi 
Tampilan gambar 15 Setelah direvisi resolusi video 
bertambah kecil, bertujuan supaya gambar didalam video tidak 
pecah sehingga tampak kelihatan lebih jelas. 
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Hasil validasi media oleh dosen ahli media pembelajaran 
tahap II dapat dilihat dalam tabel berikut: 
Tabel  18. Data Hasil Penilain Aspek Tampilan Oleh Dosen Ahli 
Media Pembelajaran Tahap II 
  No Idikator Skor 
1 Kemenarikan desain cover  4 
2 Kelengkapan informasi pada kemasan luar 4 
3 Tata letak tombol (button) 4 
4 Kesesuaian pemilihan background 4 
5 Kesesuaian proporsi warna 5 
6 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 4 
7 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf 5 
8 Kemenarikan sajian animasi 4 
9 Kesesuaian animasi dengan materi 4 
 Jumalah Skor 38 
 Rata-Rata Skor 4,22 
 Kriteraia Penilaian Sangat Baik 
 
Hasil penelitian Aspek Suara oleh dosen ahli media 
pembelajaran tahap II dapat dilihat dalam tabel berikut ini: 
Tabel 19. Hasil Penilaian Aspek Suara Oleh Dosen Ahli Media 
Pembelajaran Tahap II 
No Idikator Skor 
1 Kejelasan musik 4 
2 Kesesuaian pemilihan music 4 
 Jumalah Skor 8 
 Rata-Rata Skor 4 




Tabel 20. Data Hasil Penilaian Aspek Sistem Navigasi Oleh Dosen 
Ahli Media Tahap II 
No Idikator Skor 
1 Kemenarikan bentuk navigator 3 
2 Konsistensi tampilan button 3 
3 Kemudahan memahami struktur navigasi 4 
 Jumalah Skor 10 
 Rata-Rata Skor 3,33 
 Kriteraia Penilaian Cukup 
 
Tabel 21. Hasil Penilaian Aspek Pemrograman Oleh Dosen Ahli 
Media Tahap II 
No Idikator Skor 
1 Kemudahan pemakaian program 4 
2 Kemudahan memilih menu program 4 
3 Kebebasan memilih menu materi untuk 
dipelajari 
4 
4 Kemudahan berinteraksi dengan program 4 
5 Kemudahan keluar dari program 5 
6 Kecepatan fungsi tombol 5 
7 Ketepatan reaksi tombol navigator 5 
 Jumalah Skor 31 
 Rata-Rata Skor 4,42 
 Kriteraia Penilaian Sangat Baik 
 
Tabel 22. Data Rerata Penilaian Semua Aspek Oleh Dosen Ahli 
Media Tahap II 
No Aspek yang Dinilai Rerata Skor Katagori 
1 Tampilan 4,22 Sangat Baik 
2 Suara 4 Baik 
3 Sistem Navigasi 3,33 Cukup 
4 Pemrograman 4,42 Sangat Baik 
 Jumalah Skor 15,97  
 Reta-rata Skor 3,99 Baik 
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Berikut ini merupakan masukan ahli media tahap II mengenai 
produk multimedia pembelajaran yang dikembangkan: 
Perlu adanya tombol menu referensi buku yang digunakan 
untuk membuat multimedia pembelajaran. 
   




Gambar 17. Tampilan Slide Tombol Menu Utama Sesudah 
Direvisi 
 
Pada tampilan gambar 16 menu utama sebelum direvisi 
belum terdapat tombol referensi sesuai saran yang dianjurkan oleh 
ahli media. Pada tampilan gambar 17 menu utama setelah direvisi 
terdapat tambahan tombol referensi yang berisi buku-buku 




4. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal (uji coba satu-satu) penggunaan 
multimedia pembelajaran Matematika materi Bangun Ruang dan Bangun 
Datar yang melibatkan 3 orang siswa kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, 
Piyungan, Bantul, yang dipilih oleh guru kelas V secara random. 







1 Saya bisa memahami setiap 
kalimat di media ini 
12 4 Baik 
2 Saya bisa memahami materi 
dalam multimedia ini 
12 4 Baik 
3 Multimedia membantu saya 
dalam belajar  
13 4,33 Sangat Baik 
4 Saya dapat belajar sendiri tanpa 
bantuan orang lain 
14 4,66 Sangat Baik 
5 Saya tertarik dengan tampilan 
tombol dalam multimedia ini 
14 4,66 Sangat Baik 
6 Petunjuk yang disajikan sudah 
cukup jelas 
13 4,33 Sangat Baik 
7 Saya tertarik dengan gambar 
dan background yang disajikan 
11 3,66 Baik 
8 Saya dapat membaca tulisan 
dengan mudah dan jelas 
12 4 Baik 
9 Saya tertarik dengan gambar, 
animasi dan video dalm 
multimedia ini 
13 4,33 Sangat Baik 
10 Saya suka dengan musik 
pengiring yang digunakan 
11 3,66 Baik 
11 Pengaturan volume suara musik 
backsound/ pengiring cukup 
mudah  
10 3,33 Cukup 
12 Saya mengerti fungsi-fungsi 
tombol yang disajikan 
12 4 Baik 
13 Saya mengerti kegunaan 
tombol-tombol yang sama 
11 3,66 Baik 
 JUMLAH 158 52,62  
 RERATA  4,04 Baik 





a. Jumlah subjek uji coba lapangan awal sebanyak 3 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 13 soal dengan skor tertinggi 5 dan 
skor terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan penilaian yang 
menunjukan sikap item tersebut (“sangat baik”, “baik, “cukup”, 
“kurang baik”, dan “sangat kurang baik”) 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“sangat 
baik”, “baik, “cukup”, “kurang baik”, dan “sangat kurang 
baik”). 
5. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal, peneliti juga 
melakukan wawancara terkait kendala apa yang dialami oleh siswa saat 
menggunakan produk multimedia pembelajaran Bangun Datar dan Bangun 
Ruang. Kendala yang diutarakan siswa tersebut dapat dijadikan acuan 
dalam merevisi produk selanjutnya. Hasil wawancara beberapa siswa 
memberikan saran untuk memperjelas tampilan video pada bangun datar 
sehingga terlihat tampak lebih jelas dan gambarnya tidak pecah. 
6. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan (uji kelompok sedang) penggunaan multimedia 
pembelajaran Matematika materi Bangun Datar dan Bangun Ruang Mata 
Pelajaran Matematika Kelas V SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, 
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Bantul. Melibatkan 10 Siswa yang dipilih oleh guru kelas V dengan 
random atau acak. 







1 Saya bisa memahami setiap 
kalimat di media ini 
34 3,4 Baik 
2 Saya bisa memahami materi 
dalam multimedia ini 
37 3,7 Baik 
3 Multimedia membantu saya 
dalam belajar  
37 3,7 Baik 
4 Saya dapat belajar sendiri tanpa 
bantuan orang lain 
33 3,3 Cukup 
5 Saya tertarik dengan tampilan 
tombol dalam multimedia ini 
34 3,4 Baik 
6 Petunjuk yang disajikan sudah 
cukup jelas 
33 3,3 Cukup 
7 Saya tertarik dengan gambar dan 
background yang disajikan 
32 3,2 Cukup 
8 Saya dapat membaca tulisan 
dengan mudah dan jelas 
32 3,2 Cukup 
9 Saya tertarik dengan gambar, 
animasi dan video dalm 
multimedia ini 
31 3,1 Cukup 
10 Saya suka dengan musik 
pengiring yang digunakan 
29 2,9 Cukup 
11 Pengaturan volume suara musik 
backsound/ pengiring cukup 
mudah  
32 3,2 Cukup 
12 Saya mengerti fungsi-fungsi 
tombol yang disajikan 
32 3,2 Cukup 
13 Saya mengerti kegunaan tombol-
tombol yang sama 
34 3,4 Baik 
 JUMLAH 430 43  
 RERATA  3,30 Cukup 








  Keterangan: 
a. Jumlah subjek uji coba lapangan sebanyak 10 orang siswa 
b. Jumlah butir soal sebanyak 10 soal dengan skor tertinggi 5 dan 
skor terendah 1 
c. Kolom jumlah dalam tabel menunjukan penilaian yang 
menunjukan sikap item tersebut (“sangat baik”, “baik, 
“cukup”, “kurang baik”, dan “sangat kurang baik”) 
d. Rata-rata merupakan perbandingan antara jumlah yang menilai 
dengan jumlah subjek uji coba secara keseluruhan (“sangat 
baik”, “baik, “cukup”, “kurang baik”, dan “sangat kurang 
baik”) 
7. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan 
Pelaksanaan uji coba lapangan (uji kelompok sedang) tidak 
didapatkan kendala oleh siswa sebagai pengguna. Kegiatan penelitian 
pengembangan dilanjutkan pada uji pelaksanaan lapangan. 
8. Uji Pelaksanaan Lapangan 
Uji pelaksanaan lapangan penggunaan multimedia pembelajaran 















1 Saya bisa memahami setiap 
kalimat di media ini 
74 3,7 Baik 
2 Saya bisa memahami materi 
dalam multimedia ini 
75 3,75 Baik 
3 Multimedia membantu saya 
dalam belajar  
75 3,75 Baik 
4 Saya dapat belajar sendiri 
tanpa bantuan orang lain 
77 3,85 Baik 
5 Saya tertarik dengan 
tampilan tombol dalam 
multimedia ini 
75 3,75 Baik 
6 Petunjuk yang disajikan 
sudah cukup jelas 
72 3,6 Baik 
7 Saya tertarik dengan gambar 
dan background yang 
disajikan 
72 3,6 Baik 
8 Saya dapat membaca tulisan 
dengan mudah dan jelas 
83 4,15 Baik 
9 Saya tertarik dengan 
gambar, animasi dan video 
dalm multimedia ini 
84 4,2 Sangat Baik 
10 Saya suka dengan musik 
pengiring yang digunakan 
73 3,65 Baik 
11 Pengaturan volume suara 
musik backsound/ pengiring 
cukup mudah  
72 3,6 Baik 
12 Saya mengerti fungsi-fungsi 
tombol yang disajikan 
72 3,6 Baik 
13 Saya mengerti kegunaan 
tombol-tombol yang sama 
66 3,3 Cukup 
 JUMLAH 970 48,5  
 RERATA  3,73 Baik 







9. Revisi Produk Akhir 
Pada uji pelaksanaan lapangan yang diikuti 20 siswa kelas V SD 
Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul tidak didapatkan kendala yang 
berarti oleh siswa sebagai pengguna. Kegiatan penelitian pengembangan 
berdasarkan langkah pengembangan Borg and Gall selesai dilakukan. 
 
B. Pembahasan 
Pembahasan ini merupakan hasil konfirmasi antara kajian teori 
dengan hasil penelitian yang diperoleh. Pembahasan tersebut meliputi hasil 
validasi ahli materi, validasi ahli media, uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan dan uji pelaksanaan lapangan 
multimedia pembelajaran Matematika materi Sifat-sifat Bangun Datar 
dan Bangun Ruang yang dikembangkan menunjukan  kualitas  multimedia 
pembelajaran  dengan  nilai  “Sangat Baik”  ditinjau  dari aspek pembelajaran 
serta materi. Dengan adanya pengkombinasian antara gambar, animasi, audio, 
dan video siswa memiliki rasa antusias untuk belajar menggunakan 
multimedia pembelajaran interaktif ini, Hal ini sesuai dengan hasil riset dari 
Computer Technology Research tahun 1993 (dalam Winarno, dkk, 2009: 10) 
bahwa “seseorang hanya dapat mengingat apa yang dia lihat sebesar 20% dan 
apa yang dia dengar sebesar 30%, apa yang dia dengar dan lihar sebesar 50% 
dan 80% dari yang dia lihat, dengar dan kerjakan secara simultan. Pencapaian 
80% tersebut sangat dimungkinkan untuk dicapai dengan menggunakan 
multimedia berbasis komputer yang interaktif.  
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Dalam multimedia ini juga terdapat contoh benda-benda 
dikehidupan nyata untuk memperjelas pemahaman siswa dalam 
menangkap isi materi. Hal tersebut sesuai dengan pendapat dari Daryanto 
(2010: 52) yang menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
memiliki keunggulan, yaitu (a) memperbesar benda yang kecil dan tidak 
tampak oleh mata, (b) memperkecil benda yang sangat besar dan tidak 
mungkin dihadirkan di sekolah, (c) menyajikan benda kompleks dan 
peristiwa yang berlangsung cepat atau lambat, (d) menyajikan benda atau 
peristiwa yang jauh, (2) menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, 
(f) dan meningkatkan perhatian siswa. 
Selain itu, contoh benda-benda nyata yang terdapat dalam 
multimedia pembelajaran interaktif matematika ini sudah sesuai dengan 
teori kognitif yang dikemukakan oleh Jean Piaget (dalam Rita Eka, dkk, 
2008: 34). Dimana siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional 
konkret yaitu ide berdasarkan pemikiran dan membatasi pemikiran pada 
benda-benda dan kejadian akrab. 
Multimedia pembelajaran interaktif disajikan dengan bentuk yang 
menarik sehingga mampu menarik perhatian pengguna dalam belajar. Ahli 
media memberikan saran untuk memperindah tampilan background 
dengan mengkombinasikan perpaduan warna dasar. Setelah melalui 
beberapa tahap revisi untuk tampilan warna background, font, tombol 
navigasi hasilnya telah sesuai dengan pendapat Pujirianto (2005: 47) yang 
menyatakan bahwa warna memiliki fungsi dan arti yang berpengaruh pada 
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psikologi seseorang yang melihatnya. Dengan begitu dapat menumbuhkan 
motivasi untuk siswa dalam belajar. Dari segi ukuran huruf (font) setelah 
direvisi menggunakan huruf jenis standar yaitu Arial regular, bold sesuai 
dengan permintaan ahli media yang meyarankan untuk tidak lebih dari 3 
macam jenis huruf. Hasilnya sesuai dengan pendapat Asri Budiningsih 
(2003: 113) huruf memiliki peranan penting dalam media, huruf 
diupayakan menonjol khususnya untuk judul, bentuk huruf yang dipilih, 
serta kontras antara huruf dengan latar belakang warna yang digunakan. 
Kombinasi beberapa objek multimedia seperti teks, gambar, narasi, 
dan animasi di dalam multimedia Matematika pokok bhasan Sifat-sifat 
Bangun datar dan Bangun Ruang dapat digunakan untuk belajar mandiri. 
Hal tersebut memenuhi kriteria multimedia yang dinyatakan oleh Daryanto 
(2010: 53) bahwa multimedia memiliki karakteristik sebagai berikut: 
a) Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
meggabungkan unsur audio dan visual. 
b) Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c) Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa 
menggunakan tanpa bimbingan orang lain. 
Dalam multimedia pembelajaran interaktif matematika ini memiliki 
keunggulan dibandingkan dengan multimedia pembelajaran yang 
mungkin ada diberbagai toko buku. Dengan melalui proses validasi 
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dari ahli media dan ahli materi multimedia pembelajaran interaktif 
memiliki sedikit keunggulan diantaranya sudah diverifikasi dari dosen 
ahli materi dan ahli media sehingga sudah layak untuk dijadikan 
sebagai sumber belajar. Terdapat kaitan antara materi bangun datar dan 
bangun ruang disertai dengan contoh benda nyata dalam kehidupan 
sehari-hari dibandingkan dengan multimedia pembelajaran interaktif 
lainnya yang kemungkinan hanya terlihat menarik dari segi tampilan 
saja. 
 
C. Keterbatasan Pengembangan 
Pengembangan multimedia pembelajaran pada mata Matematika 
materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang, masih terdapat 
keterbatasan yaitu: 
1. Pelaksanaan penelitian dan pengembangan masih terbatas pada mata 
pelajaran matematika materi Sifat-sifat Bangun Datar dan Bangun 
Ruang di SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul. 
2. Prosedur penelitian terdiri dari sepuluh tahap, (a) penelitian dan 
pengumpulan informasi awal, (b) melakukan perencanaan, (c) 
pengembangan format produk awal, (d) uji coba awal/permulaan, (e) 
revisi produk, (f) uji coba kelompok kecil, (g) revisi produk, (h) uji 
coba lapangan operasional, (i) revisi produk akhir, (j) penyebaran dan 
implimentasi. Namun kegiatan yang dilakukan hanya sampai pada 
tahap sembilan yaitu revisi produk akhir dikarenakan penelitian ini 
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hanya untuk menguji kelayakan suatu multimedia pembelajaran 
matematika materi sifat-sifat bangun datar dan bangun ruang sebagai 

















































Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 
dilaksanakan di SD Negeri Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul dapat 
disimpulkan bahwa produk multimedia pembelajaran interaktif pelajaran 
Matematika dengan materi Sifat-Sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang 
telah menempuh sembilan langkah pengembangan dari Borg and Gall 
yaitu: (a) penelitian dan pengumpulan data, (b) perencanaan, (c) 
pengembangan produk awal, (d) uji coba lapangan awal, (e) revisi produk, 
(f) uji coba lapangan, (g) revisi produk, (h) uji pelaksanaan lapangan, (i) 
revisi produk akhir. Pengembangan produk multimedia pembelajaran 
interaktif yang dihasilkan telah memenuhi kriteria kelayakan ditinjau dari 
aspek pembelajaran dan kebenaran materi dinyatakan “Sangat Baik” oleh 
ahli materi, ditinjau dari aspek tampilan, suara, tombol navigasi, dan 
pemrograman dinyatakan “Baik” oleh ahli media, multimedia ditinjau dari 
uji pelaksanaan lapangan dengan 20 siswa kelas V di SD Negeri Payak, 
Srimulyo, Piyungan, Bantul dinyatakan “Baik”. 
B. Saran 
1. Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan multimedia 
pembelajaran pada mata pelajaran Matematika materi pokok Sifat-
Sifat Bangun Datar dan Bangun Ruang disarankan untuk 
memperhatikan keadaan siswa dan situasi di lapangan, selain itu juga 
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perlu memperhatikan aspek-aspek penting dalam pembuatan 
multimedia pembelajaran interaktif supaya menjadi lebih baik. 
2. Bagi guru disarankan untuk lebih memanfaatkan media-media 
pembelajaran yang berbasis komputer sebagai salah satu alternatif 
sumber belajar sesuai dengan fasilitas yang memadai di lingkungan 
sekolah maupun luar sekolah. 
3. Bagi siswa, gunakanlah multimedia pembelajaran interaktif sebagai 
sarana belajar selain buku dan juga sebagai pendukung untuk 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara  
TEKNIK PENGUMPULAN DATA 
Teknik pengumpulan data berdasarkan tekniknya, dilakukan dengan interview 
(wawancara), angket, dan observasi (pengamatan). 
A. Wawancara 
1. Untuk Kepala Sekolah 
Tujuan : Mencari kebutuhan pengembangan media  
Kisi-kisi : Visi dan Misi sekolah , sarana dan prasarana yang ada  
a. Kurikulum apa yang sekolah gunakan pada semester II, tahun 
ajaran 2014/2015 ini? Bagaimana berkelanjutan dengan kurikulum 
2013? 
b. Apa visi dan misi SDN Payak, Srimulyo, Piyungan, Bantul? 
c. Media/ Teknologi apa yang sudah dimiliki oleh SDN Payak, 
Srimulyo, Piyungan, Bantul? 
2. Untuk Guru 
Tujuan : Mencari kebutuhan sumber belajar 
a. Bagaimana proses belajar di kelas V? 
b. Pelajaran apa yang dalam beberapa waktu terakhir nilainya 
menurun? 
c. Apa saja sumber belajar yang digunakan untuk menunjang prestasi 
siswa? 
d. Kesulitan apa saja yang ditemui saat menggunakan sumber belajar 
yang biasa digunakan dalam pembelajaran. 
e. Apakah ibu pernah mengembangkan sumber belajar yang lain? 
f. Jika ada media selain buku, media seperti apa yang diharapkan? 






Lampiran 2. Hasil Pengumpulan Data Awal 
REKAPITULASI HASIL PENGUMPULAN DATA AWAL DI SD NEGERI 
PAYAK, SRIMULYO, PIYUNGAN, BANTUL 
Wawancara 
1. Untuk Kepala Sekolah (Bapak Ngadiman, S.Pd) 
Tujuan  : Pemerolehan data terkait Sumber Belajar yang digunakan  
Kisi-kisi : Kurikulum dan sarana prasarana yang ada 
a. Kurikulum apa yang digunakan pada semester II, tahun ajaran 
2014/2015? 





b. Fasilitas apa saja yang sudah dimiliki SD Negeri Payak, Srimulyo, 





c. Media pembelajaran berbasis komputer apa yang sudah dimiliki oleh 







Untuk kurikulum yang digunakan pada semester II  yaitu kurikulum KTSP, 
sebelumnya kami menggunakan kurikulum 2013 akan tetapi para guru dan 
murid merasa kurikulum 2013 kurang efektif jadi kita kembali lagi ke 
kurikulum sebelumnya yaitu KTSP. 
Saat ini SD Negeri Payak memiliki satu buah Lab komputer (1 buah LCD 
proyektor, dan 21 unit komputer ), selain itu kami juga memiliki 
perpustakaan dengan buku-buku yang sudah lumayan komplit. 
Untuk saat ini belum ada media pembelajaran berbasis komputer yang 
dimiliki oleh sekolah ini hanya buku dan sebagian alat peraga yang masih 








2. Untuk Guru (Ibu Erlita Winda Krisyanti, S.Pd) 
Tujuan : Mengetahui Proses Pembelajaran dan Kebutuhan Sumber 
Belajar  
Kisi-kisi : Sumber Belajar yang digunakan, kondisi siswa, data siswa, nilai 
siswa 





b. Pelajaran apa yang dalam kurun waktu belakangan ini nilainya masih 






c. Apa saja sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran? 
 
 










Kegiatan belajar di kelas masih seperti belajar pada umumnya yaitu 
guru menerangkan materi kemudian siswa memperhatikan lalu mencatat 
dan guru memberikan sejumlah pertanyaan kepada siswa tentang materi 







Beberapa pelajaran seperti  matematika, IPS, dan Pkn. Matematika 
dan pkn sering kali mengalami penurunan dibanding dengan mata pelajaran 
yang lain. Penurunan yang paling drastic yaitu matematika pada materi 
kesebangunan tentang sifat-sifat bangun karena siswa masih kesulitan 













Pernah sekali menggunakan Slide powerpoint akan tetapi itu waktu saya 
mengajar kelas 6, itu pun waktu pelajaran di Lab komputer. Dan untuk kelas 






Jumlahnya ada 20 siswa 9 perempuan dan 11 laki-laki. Kebanyakan siswa 








3. Hasil wawancara beberapa siswa (siswa kelas V SD Negeri Payak, 
Srimulyo, Piyungan, Bantul) 
a. Pelajaran apa yang paling sulit? 
 
 
b. Kenapa matematika sulit? 
 
 
c. Apa kamu pernah belajar menggunakan selain buku? 
 
 




































Lampiran 3. Flowchart Media 
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 Soal 
3





 Soal 1 
 Soal 
5


























Kompetensi dasar Indikator 
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Lampiran 4. Storyboard Multimedia 
Storyboard Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Matematika Untuk Siswa Kelas V SD 
No Slide Visual Audio Keterangan 
1 Opening  
 






























datar dan animasi 
tabung 
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ruang: masuk ke 
menu bangun 
ruang (sifat-sifat 
bangun ruang dan 
jarring-jaring 
bangun ruang) 
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Berisi 10 butir 
latihan soal exit max min 
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Foto : foto 
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Lampiran 5. Silabus 
Nama Sekolah : SD Negeri Payak 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas/Program : V 
Semester  : Genap 
Alokasi Waktu : 20 x 30 menit 
Standar kompetensi : Memahami sifat-sifat bangun dan hubungan antar bangun. 
 























































































3 Menentukan Jaring-jaring 





























Lampiran 6. Tabel hasil uji coba Lapangan Awal 
 
No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 Sherly Artamevia 4 4 4 5 5 4 4 4 4 3 4 4 3 
2 Insan Hafiz 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 
3 Nurul Hidayati 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 3 4 4 


























Lampiran 7. Tabel hasil uji coba lapangan  
 
No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 M. Lana Faizul 3 3 3 4 3 3 3 4 3 2 3 3 4 
2 Nita sasmi lestari 3 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 
3 Hafid R 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 
4 Imam Nur Hadi 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 2 3 
5 Meita Dwi Asyifa 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 
6 Arif Hanif Afrianto 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 
7 Adelya Althaf Anggraini 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 
8 Farchan 4 4 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 4 
9 Dina Anggraini 4 3 4 3 4 4 3 3 3 2 3 3 3 
10 Akhid Nur Huda 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 



















Lampiran 8. Tabel Hasil Pelaksanaan Lapangan 
 
No Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 Dhiva Ardya Pratama 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 
2 Yuanita Ayu Miranti 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 4 3 3 
3 Akhid Nur Huda 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 
4 Gilang Bagus Saputra 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 
5 Imam Nur Hadi 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 5 3 3 
6 Mari'e Faza Kresna Aji 3 3 3 4 4 4 3 5 5 3 3 4 3 
7 Nita Sasmi lestari 4 4 4 4 3 3 5 5 4 4 3 3 4 
8 Nurul Hidayati 4 4 3 3 3 4 5 5 4 4 3 3 3 
9 Rachmad Novianto 4 4 4 4 3 3 3 5 5 5 3 3 3 
10 Sherly Artamevia 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 
11 Arif Hanif Apriyanto 4 4 4 3 3 3 4 4 5 4 3 3 3 
12 Dina Anggraini 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
13 Hafid Rezkyandaru 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 
14 Insan Hafiz 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 5 5 5 
15 Meita Dwi Asyifa 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 
16 Muh Farchan Satriya P 4 4 4 4 5 4 3 4 5 5 3 3 3 
17 Muh Lana Jazaul Ishlan N 4 4 5 5 4 3 4 5 4 3 5 4 3 
18 Shifa Mutia Nurra 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 3 4 3 
19 Adelya Althaf Anggraini 4 4 4 4 3 3 3 3 5 5 3 3 3 
20 Alya Raudatul Nazwa 4 4 5 5 4 4 4 5 5 3 3 5 4 






















































































Lampiran 20. Dokumentasi Penelitian 
 




B. Uji Coba Lapangan 
 
 





Lampiran 21. Surat Ijin Penelitian 
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